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Cabos Centronics TPX. 
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A alta qualidade acaba de se ligar ao 
microcomputador. Com o cabo TPX 
voce conecta seu MSX (Expert ou Hotbit) a 
qualquer periferico de saida padrao 
Centronics, como impressoras, plotter, braco 
mecanico etc. 
Uma novidade no mercado, com exclusivo sistema de 
isolamento pino-a-pino que evita perda de contato 
e curto-circuito. Cabo Centronics e desenvolvido 
dentro dos ma is rigorosos 
padroes de tecnologia e testado 
eletronicamente segundo as mais 
avangadas normas mundiais, para 
total garantia de funcionamento. 
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Urn produto com a garantia 
TROPIC INFORMATICA LTDA. 
Caixa Postal 16.441 - CEP 02599 • SP 
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Editar um numero voltado pa- 
ra jogos e sempre uma expe- 
rience alegre. A maioria de vocis. 
que acompanha a revista ha tem- 
pos, sabe que nosso numero espe- 
cial de jogos era veiculado em Janei- 
ro, contudo aqui na redacao. tro- 
cando uma ideia, concluimos que 
sena mais interessante para os lei- 
tores mats aficcionados pelo tema 
que esta edicao fosse publicada no 
micio das ferias. dando assim opor- 
tumdade para um "longo periodo 
de digitaqao". Desta maneira, deci- 
dimos que o m&s de novembro seria 
uma boa epoca, porem desde ja 
gostariamos de ouvir a opiniao da- 
queles que discordam. 

Quando se fala em jogos, existe 
tanta coisa a abordar que somente 
uma ediqao se mostraria insuficien- 
te. Sao varios os tipos de games, e a 
revista MICRO SISTEMAS normal- 
mente trata bastante do assunto: fa- 
lamos sobre os adventures em 
nossa edicao de agosto, e inclusive 
convidamos os autores deste tipo 
de jogos a enviarem seus progra- 
mas para MS. mas infelizmente nin- 
guem se arriscou. Fica o convite. 
Outro tipo popular de jogos sao os 
de simulacao E a equipe de MICRO 
SISTEMAS esta preparando um es- 
pecial sobre simuladores de vdo -- 
assinado por Deho dos Santos Li- 
ma, conhectdo autor da area — que 
sera das matenas mais completas, 
mesmo a nivel internacional, que ja 
se fizeram sobre o tema. Aguardem. 
Neste numero. o enfoque maior 
ficou para os jogos de acao. Sao 
publicados varios programas em 
nosso Banco de Software, para di- 
versas linhas de equipamentos. 
Para os usuanos de TRS-80 que 
querem aprimorar seus conheci- 
mentos de Assembler br mean do. 
uma boa chance e o artigo Assem- 
ble-se. Alem disto. apresentamos 
neste numero um artigo especial 
sobre joysticks, com uma analise 
dos modelos existentes, enquanto 
que nossa secao de software mostra 
jogos que simulam esportes e os ul- 
timos filmes de sucesso, e que tam- 
bem ja sao encontraveis no Brasil. 
Por tudo isto, temos certeza de que 
este numero vai Ihe agradar. Portan- 
to, prepare-se para ler... e digitar. 
Boas ferias, antecipadamente. 
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MAPA DA ROM DO TK90X 

Conhe^a melhor seu TK90X com este artigo, de Alvaro Borja, 

contendo os enderecos das rotinas do sistema operational. 

ASSEMBLE-SE! 

Aprender Assembler nao e um bicho-de-sete-cabecas. Inicie ja 

seus estudos com este artigo de Luis Bonilauri para a linha 

TRS-80. 

EM BUSCA DOS TESOUROS 

MICRO SISTEMAS traz, mais uma vez, o servico MS Destaque. 

Agora, com um excelente jogo, de Tadeu C. da Silva, para o 

ZX81. 



A EVOLUCAO DOS JOGOS NO BRASIL 
Divino C. R. Leitao traca um panorama do mercado de jogos, 
abordando desde a aparicao dos primeiros video -games ate os 
fantasticos programas para micros disponi'veis hoje. 



TRAFALGAR 

Participe de uma batalha emocionante, comandando um 

poderoso complexo militar nos micros das linhas MSX e ZX 

Spectrum. Jogo de autoria de Frederico Liporace e Fernando 

Leibel. 



DIA EM QUE CAPITAO GANCHO DESERTOU 
Divirta se com uma cronica bem-humorada, escrita por 
Fernando Martins, sobre o fracasso de um velho e persistente 
pirata. 

BANCO DE SOFTWARE 

38 AVENTURA ESPACIAL 

40 OTHELLO 

42 LUNAR 10 

45FROGGER 

46ATLANTIDA 

48 COLOR POQUER 

50 FORMULA 86 

52 ATLANTIS 

54TRON 



SECOES 



4 CARTAS 


51 I'NDICE DE 


49 MENSAGEM 


16 BITS 


ANUNCIANTES 


DE ERRO 


24 VIDEOTEXTO 
26 SECAO 


31 LIVROS 

32 MICROFICHA 


66 SECAO SOFTWARE 


INICIANTE 


34 SEQ AO HARDWARE 


68 SECAO DICAS 
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sorteado deste mes, que recebera uma 
assinatura anual da revista MICRO 
SISTEMAS, e Frederico de Abreu, de 
Santos Dumont — MG. 



TRS-80: MAL-ENTENDIDOS 
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Apos ler a reportagem "Minha biblioteca de 
software ideal", em MS n? 58, tomei Snimo 
para escrever-lhes, ainda mais depois do apelo 
editorial aos possuidores de micros TRS-80- 
LIKE. 

E" preciso que alguem (Por que nao voce's 
mesmos?) analise e divulgue os recursos do 
TRS-80, acabando assim com uma serie de mal- 
entendidos ou mesmo ignore" ncia dos fatos. A 
comecar da reportagem citada anterior mente, 
no mi'nimo revoltante para quern conhece e tra- 
balha com os TRS-80. 

Sera que 6 tao difi'cil assim encontrar um 
usuario de TRS-80 que o utiliza diariamente? 
Alguem que esteja a cada dia descobrindo ou 
pesquisando novos recursos neste tipo de ma- 
quina? Para mim foi um erro grave de voce's dar 
a palavra do relato sobre os TRS-80 a um ex- 
usuario que justifica isso dizendo que hoje tra- 
balha com CP/M. Ficou no ar um torn de nos- 
talgia, de que o TRS-80 dalgosuperado ("... pr$- 
historico TRS-DOS. .."). Acho que foi uma tre- 
menda injustice, pois para os outros tipos de 
computadoresfoi dada a palavra a usuarios que 
estao trabalhando atualmente com as respecti- 
vas maquinas e que deixam no ar que gostam 
de trabalhar com elas (...) 

Este erro foi tao grave que acabou gerando 
uma outra seque*ncia deles em seguida, como, 
por exemplo, a lista de software dos TRS-80 
apresentada. Profundamente lamentdvet. 

1 — Concordo que o NEWDOS 6 o melhor sis- 
tema operacional para o TRS-80, talvez ate o 
melhor ja feito para mdquinas de 8 bits! Nao 
apenas por sua flexibilidade, mas tambem por 
seus potentes recursos muito bem implemen- 
tados, alem de fornecer programas de grande 
qualidade como Disassem (disassembly de Z80), 
Superzap (utilitario com vanas funcoes, princi- 
palmente na edicao de disquetes) e um BASIC 
com recursos que nem mesmo hoje se encontra 
nos BASICs mais modernos das ma'quinas de 16 
bits. 

2 — melhor compilador BASIC para a linha 
TRS-80 e o ZBASIC 3.0. da Zedcor INc. e nao 
o paquidermico BASCOM, que e muito demora- 
do e consome muita memdria, alem de nao es- 
tar implementado recursos importantes atual- 
mente como Device Independent Graphics and 
File I/O, programacao estruturada, uso opcional 
de Labels ao inves de numeros nos GOTOs, pre- 
precisao num^rica de ate 54 di'gitos e, citando 
apenas mais um recurso, a portabilidade do 
fonte entre maquinas diferentes. Esse com- 
pilador possui muitos recursos novos e podero- 
sos sem perder a compatibilidade com o Stan- 
dard, da Microsoft. 

O ZBASIC 3.0 e um compilador que tern 
versdes implantadas em maquinas com CP/M-80, 
Apple, IBM-PC, Macintosh e outras. Deste mo- 
do, um sistema comercial ou um utilitario escri- 
to em ZBASIC 3.0 6quase imediatamentetrans- 
port^vel para outros equipamentos, precisando 
de mi'nimas alteracoes ou ate mesmo ntnhuma, 
dependendo do programa escrito e de seus ob- 
jetivos. Posso entao desenvolver no meu TRS- 
80 programas que posteriormente serao implan- 
tadosemum IBM-PC! (...) 

3 — E aqui vai mais um software valiosi'ssimo 
nesta perspective de compatibilidade e transpor- 
tabilidade: HyperCross ou SuperCross/xt. Per- 
mite que voce" trabalhe com mais de 170 for- 
matos de disquetes diferentes, isto 6, voce* pode 
declarer que quer trabalhar com um drive no 



formato IBM-PC e um outro no formato Super- 
brain etc.. Desta forma, voce" realiza a migracao 
de fontes (ex. feitos em ZBASIC 3.0), dados de 
arquivos (ex. gerados pelo Visicalc em formato 
DIF), relatbnos gravados em arquivos de disco 
etc.. 

4 - Como editor de textos temos no TRS-80 
o SuperScripsit que possui recursos compara- 
veis ao Wordstar. Mas ultimamente tern ganho 
bastante terreno o editor ALL-WRITE que se- 
gue a filosofia do editor DCF da IBM para ma- 
inframe, isto e, voce" controla a edicao do texto 
at raves de Control Words aliadas as facilidades 
dos micros (Control keys, recursos graficos da 
tela etc.). 

Utilizando-se o Dot-Writer 6 possi'vel ainda 
imprimir textos com letras em formato g6tico, 
grego etc. (ou, se preferir, voce" mesmo pode 
criar o formato das letras!) . 

5 — Para assembler um programa nada melhor 
que o MZAL. £ fantasticol Nao use o M80 da 
Microsoft, ele 6 muito lento e sem flexibilidade 
alem de nao ter bons recursos de macro. O 
MZAL e rapido. vem com editor full-screen, 
linker, disassembly, monitor-debug e permite 
que voce* mantenha uma biblioteca de sub-ro- 
tinas realocaveis. 

Recentemente foi lancado um novo assem- 
blador, o MRAS, que parece superior ao MZAL, 
mas ainda nao o avaliei. 

Gostaria de comentar uma confusao comum 
que se faz aqui no Brasil com as ma'quinas TRS- 
80: a Prologica tern sido a empresa que efetiva- 
mente mantem uma linha de computadores 
compati'vel com os TRS-80 americanos. E hi 
mais ou menos um ano ela lancou um novo mo- 
delo com CP/M Standard, isto e, executa-setoda 
a biblioteca de software da linha TRS-80 e tam- 
bem toda a linha de software CP/M. Portanto, 
hoje em dia, no Brasil, falar em TRS-80 e falar 
em M80 (computador da Prol6gica). 

Mesmo os CP 500 antigos podem ter CP/M 
instalando-se placas da Microsol de CP/M e 80 
colunas. Pode-se dizer que hoje quase todo 
TRS-80 "brasileiro" tambem t capaz de execu- 
tar o sistema operacional CP/M. 

que me intriga e que quando alguem fala 
sobre TRS-80, no Brasil, jamais cita ascapacida- 
des do CP/M; mas quando um usuario de Apple 
comeca a falar, sempre acaba citando programas 
ou capacidades do CP/M (que nao sao standard, 
tendo no mi'nimo que se instalar duas placas). 
Veja, na mesma reportagem, quando sao apre- 
sentados os cinco programas mais importantes 
de Apple: dois deles rodam em CP/M, ou seja, 
rodam em qualquer maquina que suporte o CP/ 
M, como o M80, o Super-7000, etc. .(...) 

Para finalizar, gostaria de ver MS divulgan- 
do, calma e eficientemente, as vanas capacida- 
des que o TRS-80 nacionais possuem a fim de. 
que as pessoas possam efetivamente utilizer 
bem seus equipamentos. 

Eu, particularmente, devido ao tipo de uti- 
Mzacao que dou ao meu CP 500 ( + placas HOL- 
MES), gostaria de ler em MS mformacoes so- 
bre funcionamento interno do M80, como ele 
chaveia os recursos de CP/M, ocontrole da pla- 
ca de 80 colunas etc. . 
Claudio Marques Dkolla (Sao Paulo - SP) 



Com o lancamento do primeiro numiro 
d« MICRO SISTEMAS, ha cinco anos, nos 
comprornetemos a sortear mensalmenta uma 
assinatura da revista para os qua nos escre 
vessem. E o acordo foi cumprido. 

A partir da prbxima edicao, MS iniciara 
uma nova fase, passando a sortear duas 
assinaturas por mfts. Entretanto, neste novo 
tipo de promocio, o sorteio sera feito ape- 
nas entre os autores de artigos e programas 
e os colaboradores da Secao Dices. 



Envie sua correspondence para: ATI — Analise, 
Teleprocessamento e Informatics Editora Ltda., 
Av. Presidente Wilson, 165/gr. 1210, Centra, 
Rio de Janeiro/ RJ, CEP 20030, Secao Cartas/ 
Redacao MICRO SISTEMAS. 
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CP500Compacto 



Microprocessador Z-80A 
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• Memoria RAM maxima do sistema de 64 Kbytes 

• Teclado profissional de tecnologia capacitiva, com numerico reduzido 

• Video de 12" de fosforo verde com controte de intensidade 

• Interface para impressora paralela 

• Interfoce serial padrao RS 232C externa (opcional) 

• Opera com 1 ou 2 sistemas operacionais, o "DOS 500" e o xx SO-08" 

(Compatfvel comoCP/M) 




CARACTIRISTICAS TECNICAS 

• Membria RAM: 256 Kb 
expansivel sem uso de slots 
a 512 Kb. 

• Memoria ROM 16Kb. 

• Video f6sforo verde de 1 2" 
com controle de intensidade. 
Alia resolucao: 128.000 
pontos. 

• Teclodo de 89 fedas com 
caracteres em portugues, 

10 teclas de funcao e numerico 
reduzido. 

• Microprocessador 8088 
4,77 MHz. 

• Discos flexiveis 2 unidades slim 
face dupla, com capocidade 
de 360 Kb. 

Porta paralela para impressora. 

• Saida simuhanea para monitor 
de video color ido padrao RGBI. 

• 2 slots de expansao. 



SP16 



SISTEMA 

PROFISSIONAL 

16BITS 




IMPRESSORA P720XT 



COMPATIVEL 

COM A 
LINHA PC 



I»pr*ss3o em 
Caracteres Normais 

Hodo Coaeriaido - Iteriae 16,7 
Cared eres/Polefeo* 

U x p a n d i do 

Qualidado Carta 
Iiprtsslo a 33 CPS 

Permite o Uso de 

Caracteres i tali cos 

Texto e» Negrito 

* Syf;inh<d9 



Velocidade de Impressao 

Modo normal 250 cps 132 colunas 




CONFIGURACAO BASICA 

- SP16 com 2 drives 5 1/4". face dupla 

- 320 K bytes de membria RAM 

- Microprocessador INTE L 8088 a 4.77 Mhz 

- Porta RS232 e Paralela 

- Placa "MAIN BOARD" com 7 slots. 

CONFIGURACAO COM DISCO RIGIDO 

- SP16 com 1 drive 5 1/4", face dupla 

- 320 K bytes de membria RAM 

- Disco Rigido (Winchester) de 10 e 15 M bytes 

• Kit expansao de membria (opcional) 640 K bytes. 

• Sistema operacional SO- 16, compatfvel com MS-DOS 2.1 1 



DATAt 



=s sm Sis temas de Gerenciamen to de Banco de Dados OUICKFILE 




REVENDAS 



(011) 



223-7234 
222-0016 
223-7388 



CAPITAL E INTERIOR: 

e Sio Paulo SP: Amerowm (011 288-19001 e Bolsa do Micro (011 291-42121 • Cino«ic» (011 36-6961) • Ciswc (011 288-6413) eCuy Micros (011 261-36331 
e Computer Houw (Oil 575-2034) • Engermcro (011 872-0854) • Filcril (011 220 3833) e Garra (011 884-3042) • Iguatemicro (011 815-0701) • N. C. Mero 
(011 533 4388) eopui (011 9148444) ep.jon 1011 259 7816) eProvac (01 1 914 28441 esonora (011 227-8790) • SOS Compuiadoret (01 1 826-0466) • Tropical 
1011 5434859) e Baoru: M,cfOi6gica (0142 236142) e Franca: Microsoft (016 723-1527) • Itapetminoe: Aca-lnformaiica (0152 710-0229) • Jundial: Promanca 
(011 436 2541) e Ribairto Preto: Oatadot (016 635 2331) e Santo* : Alia Retolucao (0132 67-2496) • Nadais (0132) 32-7045 e Sio Bernardo do Campo Micros 
1011 44882341 

OUTROS EST ADOS: 

e BelemPA Memoria (091 225-20011 e B«k> Honionte**G Computronix (031 225-3305) e Digilogica (031 2234966) e Sittema (031 227-4497) e Bresllie-OF: 
SBM (061 224-0100) • Concordia SC: Dignec (049 944 0354) • Cuntibe-PR: CRV (041 224-8544) • CSR (041 232-1750) • Fortalaxa-CE : Siscomp (085 244-491 1) 
e Ooiima-QO: Soft News (062 224 9322) e Oovarnador Veledam-MG : Compuiron (0332 21-8412) • Juu da For.MG Exitus 1032 213-2494) • Meneut AM 
Cap. Cam (092 237 1492) eMicrodata (092 233-6135) e Porto Alegre-RS: Hercos 10512 25-4923) •Mulnprograma 10512 33 6989' *Pono Velho-RO: Datamicro's 
1069 221 0858) e Rio Branco AC: Microdota (068 224-6097) • Rio d« Janeiro RJ: Oatamemory (021 233 19701* MC Micro 1021 252-9245) • Rent A Type 
(021 285-4874) CSitteco 1021 220 96131 • Salvador «A: Computec 1071 245-4321 1 *Vit6ria-ES: Engetron (027 223-00441 



Todo programador sabe como e importante (e difTcil , no Brasil) conhecer o 
sistema operacional de sua maquina. Se voce tern um compativel com o ZX 
Spectrum, ai vai um presentao: a l. a parte de um artigo contendo... 



O mapa da ROM 
do TK90X 



Alvaro Ferreira de Freitas Borja 



Espero que este mapa da ROM venha 
aiudar aos usuarios tupiniquins do 
ZX Spectrum, e porque nao dizer, 
aos usuarios do seu similar nacional, 
o TK90X, visto que infelizmcnte os 
fabricantes brasileiros (com raras excegSes) 
ainda nao se convenceram que o usuario pre- 
cisa de mais informacSes sobre o equipamento 
que adquirc, pois sem elas fica muito diffcil 
(ou impossivel) o desenvolvimento de algo 
mais complexo (ou scrio, como preferirem 
chamar). 

Quern ja teve a oportunidade de rodar os 
programas importados, se 6 que algum progra- 
ma (dos bons) para o TK90X nao o seja, sabe 
do que estou tula rule 

Para os que gostam de programar em lin- 
guagem de maquina e possuem um TK90X, 
como o autor, desejo que este artigo venha 
ajudar ou, pelo menos, dar o pontape inicial 
para um melhor aproveitamento dos recursos 
desta maquina fantistica. 

ROM DO ZX SPECTRUM 

O ZX Spectrum possui um monitor ocu- 
pando 16 Kb de programas escritos em lin- 
guagem dc maquina do microprocessador Z80. 
Este monitor esta dividido em tres partes prin- 
cipais, que sao: rotinas de entrada e saida, in- 
ter pre tailor BASIC e operacao de expressdes. 

Rotinas de restart e tabdas - no inicio do 
programa monitor estao localizadas as varus 
rotinas de restart que sao chamadas por meio 
da instrucao RST. Todos os restarts do Z80 
sao usados; por exemplo, RST 08 e" utilizado 
para mensagens de erro do sistema. Nesta par- 
te do programa monitor estao as tabelas que 
content a forma expandida dos tokens e codi- 
gos-chave. 

Rot in a do teclado - 6 feita uma leitura do te- 
clado a cada 1/60 de segundo (ou 1/50, de- 



pendendo da localidade); a rotina de teclado 
retorna com o codigo do carater requerido. 

A todo instante o registrador E retorna 
com um valor na faixa de 03-39, que repre- 
senta cada uma das 40 teclas do teclado ou 
255, caso nao haja nenhuma tecla pressiona- 
da. 

Rotina de Som - o Spectrum possui um alto- 
fa la nte simples e uma nota e produzida, sen- 
do usada repetidamente a instrugao OUT, de 
modo apropriado, na porta 254 (FEh). 
Nota: o TK90X utiliza o alto-falante da pro- 
pna televisao. 

Rotinas de operacao com o cassete - ao con- 
trary do ZX81. no Spectrum este 6 um blo- 
co bastante extenso (1.329 bytes). 

Programas escritos em BASIC ou blocos de 
dados, sao precedidos por um cabecalho de 

17 bytes header (Veja a materia A nali- 

sador de header em MS n° 53, pag. 34), que 
6 salvo primeiramente. Este cabecalho descre- 
ve as caracten'sticas do bloco de dados que e" 
gravado ap6s ele. 

Em todos os casos, (SAVE, LOAD, MER- 
GE e VERIFY) os pares de registros DE con- 
tain o comprimento do bloco; o par XI con- 
tent o endereco basico, e o registro A 6 carre- 
gado com 00, para o caso de um header, ou 
FFh (255), para um bloco de dados/progra- 
ma. 

Rotinas de manipulacao do video e impresslo 
- todas as rotinas de entrada/ sai'da do Spec- 
trum sao vetorizadas atraves da area de infor- 
macdes dos canais e fluxos. 

No Spectrum, normalmente as entradas 
sao possiveis somente pelo teclado, porlm 
saidas pod em ser direcionadas para a impres- 
sora, parte superior ou inferior do video. 

Rotinas de execucao - nesta parte do progra- 
ma monitor, esta localizado o procedimento 



de inicializacao e o loop principal de execu- 
cao do inter pre tador BASIC. 

Toda linha BASIC quando retorna do edi- 
tor 6 checada quanto a correta sintaxe e entao 
6 salva na area de programa, isto para o caso 
de iniciar com um numero de linha; caso con- 
trario. e executada imediatamente. 

Interpretacao do comando e a linha BASIC - 
esta parte do monitor considera uma linha 
BASIC como sendo um conjunto de declara- 

fies e, no seu procedimento, cada declaracao 
iniciada por um comando particular. 

Rotinas aritmeticas - o Spectrum opera com 
dois tipos de numeros: valores inteiros que va- 
riam de -65535 a +65535 ou numeros de 
ponto flutuante na forma de cinco bytes (foi 
mantido o padrao do ZX81). 

O calculador de ponto flutuante - o calcula- 
dor do Spectrum opera numeros e strings, e 
estas operaoSes sao especiflcadas por literals. 
Essa pode, portanto, ser considerada como 
sendo uma linguagem interna de operacao do 
stack no calculador. 

Esta parte do programa monitor content 
rotinas para todas as funcSes aritmeticas. As 
aproximaodes para SIN x, EXP x, LN x e 
ATN x sao obtidas pelo desenvolvimento dos 
polindmios do Chebyshev. 

As rotinas de restart e tabelas 

0000 Rotina de inicializacao 

(START). As mterrupedes mascaraveis sao de- 
sabilitadas, e o par de registradores DE 6 car- 
regado com o valor maximo para o topo da 
RAM. 

0008 Rotina das mensagens de er- 

ro do sistema. O ponteiro de erro 6 ajustado 
para a posicao de erro. 
0010 Imprime o carater cujo o6di- 1 
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Versatilidade com Economia 



100% COMPATIVEL COM IBM PC/XT* 

HARDWARE 

- UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO 

PROCESSADOR 

* INTEL 8088 de 16 bits, com operecao a 4.7 e tambem 8 Mhz na 
vertJo turbo 

* Font«190W 

' Relogio nfo volatil 

* Capacidade de adaptacao de co-processador 8087, para aritmetica de 
ponto flutuante 

* Capacidade de memdria de 640 Kbytes "on board" 

* EPROM de 128 Kbytes, contendo programas de auto -teste de hard- 
ware 

* Placa opcional que, integrada a CPU, permite um aumento de sua ve- 
locidade de 10 a 45%, alim de permitir a execucao de programas 
sob CPM vertio 2.2 

TECLAOO 

* Teclado eletronico ergonftmico, com excelente "feed-back", com 
buffer de 20 caracteres. totalmente compatfvel com o teclado IBM 
PC/XT* com 85 teclas 

CONTROLADORES 

* Processador de E/S para teclado 

* Porta serial RS 232 C, para transmissfo de dados em modo assfn- 
crono 

* Segunda porta serial (opcional) identica 4 primeira 

* Controlador de ate 2 drives de discos f lexfveis de 5 1 14" formatando 
360 Kbytes 

* Porta paralela para impressoras com padrao de comunicacao Cen- 
tronics 

* Porta conectora para "joystick" 



Controlador de video colorido com resoiucao graf ica de 640 x 200 
pontos em uma cor ou 320 x 200 pontos em quatro cores (umi 4 
back ground), obedecendo ao padrfo PC* Conexfo RGB ou RF. 
inclui interface para "light-pen" 

* Placa opcional padrfo HERCULES com resolucfo de 720 x 348 
pontos monocromiticos, caracteres de 9 x 13 pontos no modo tex- 
to. Esta placa possui ainda uma porta paralela para impressora. 

PERIFERICOS 

' Discos flexfveis de 360 Kbytes 

* Disco rfgido ( tipo Winchester) 

* Monitor monocromltico (fbsforo verde) videocompo 

* Monitor pohcromatico videocompo 

Opcfo de utilizaca'o de unidade de fita "streamer" 
' Sistema operacional para micros CP/M versSo 2.2 (quando utilizada 
a interface pr6pria) 

LINGUAGENS DE PROGRAMACAO 

* BASIC, COBOL, FORTRAN, PASCAL, etc 

SOFTWARE DE APOIO E DE APLICAQAO 

* Qualquer software executavel em micros compatfveis com IBM 
PC/XT • 

* marca registrada IBM 



BRASLTRADE CBsTTER 



IPANEMA- R. VISC. DE PI RAJA, 580 U. 226 - Tel.: 239-0191 
CENTRO- R. ASSEMBLE IA, 10 S/S 112 - Tel.: 232-8430 
NITEROl - R. LOPES TROVAO, 134 S/L - Tel.: 710-3659 
TIJUCA - R. CONDE DE BONFIM, 229 L/A - Tel.: 284-2031 
CARREFOUR - AV. DAS AMERICAS (GALATICA) - Tel.: 325-3481 
Representante em Belo Horizonte 
AV. AFONSO PEN A. 4166 - Tel.: (031) 223-8686/225-9498 



O MAPA DA ROM DO TK90X 



Sesti no registrator A. 
18 O conteudo da posicab cor- 

rente enderecada por CH-ADD i buscada : urn 
retorno i feito se o valor presente for de um 
carat er printavel, caso contrario, CH-ADD e 
incrementado e o teste repetido. 
0020 Quando uma iinha BASIC 6 

interpretada, esta rotina i chamada repetida- 
mente ao longo da linha. 
0028 Desvia para o calculador de 

ponto flutuante. 

0030 Esta rotina cria espaco na 

area de trabalho. O numero de espacos 6 de- 
terminado pelo valor corrente no par BC. 
0038 Interrupcab mascaravel, sem- 

pre que ocorre o clock e incrementado e e la- 
ta uma varredura no teclado. 
0066 Interrupcao nab mascaravel 

(NMI). Se a varbvel do sistema NMIVCT 
(23728) for 0, ocorrera um reset (no TK90X, 
executant um salto para o endereco que esti- 
ver armazenado nesta variavel, porem, nao 
reseta). 

007D O valor presente no regis- 

tro A e testado para ver se este i printavel. 
0095-0204 Tabela dos tokens, o ultimo 

byte de cada token esta com o bit 7 setado. 
0205 02 2B Tabela das chaves principals 
(modo L e CAPS SHIFT). 
022C-025F Tabela do modo estendido. 
0260-0269 Tabela dos codigos de con- 
trole (tecla digitada + CAPS SHIFT). 
026A-0283 Tabela dos simbolos (tecla 
+ SYMBOL SHIFT). 

0284-028D Tabela do modo estendido 
(CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT + tecla). 

Rotina* do teclado 

028E Rotina de leitura do teclado; 

se nenhuma tecla estiver pressionada. o par 
DE retorna com o valor 65535. 
02BF Esta rotina 6 chamada sem- 

pre que ocorre uma interrupcao mascaravel. 
Em use normal, ocorre uma vez a cada 20 ms. 
A finalidade desta rotina e ler o teclado e de- 
terminar o valor da tecla pressionada. 
0310 Sub-rotina de repeticab de 

tecla. Havera uma repeticab de tecla, se na pri- 
meka ocasMb ela ficar pressionada por um pe- 
nbdo de 0,7 segundos, e, posteriormente, se 
ficar pressionada 0,1 segundo. 
03 IE O valor da tecb 6 testado 

e um retorno i feito, se nao houver tecla pres- 
sionada ou somente SHIFT; caso contrario, o 
cbdigo desta tecb e" achado. 
0333 Rotina de decodiftcacao do 

teclado. Esta rotina 6 entrada com o cbdigo 
principal do registro E, o valor das FLAGS em 
D, o valor no modo do registro Ceo byte in- 
vert ido no registro B. 

Rotinas de torn 

03B5 Sub-rotina que gera som no 

alto-fabnte. A entrada i feita com o par de re- 
gistradores DE contendo o valor "F«T", onde 
uma nota de freqii£nch F tera uma duracao 
de T segundos, e o par HL contera um valor 
igual ao mimero de T states do loop de tem- 
porizacab dividido por 4. 
03F8 Comando SOUND; esta sub- 

rotina 6 entrada com do is mimero s na pilha 
do calculador. O mimero no topo representa a 
tonalidade da nota e o niimero abaixo.a dura- 

046 E - 04A9 Tabeb do s SEMI -TONS . 

Rotinas de operacab com caiaete 

04C2 Salva o cabecalho (header) e 

posteriormente o programa corrente na me- 
mbra ou bloco de dados. 
05 3F Esta sub-rotina e comum 

tanto para o SAVE como para o LOAD. A 
borda € setada com a cor original, e a tecb 
BREAK e testada. 



0556 Carrega o header e depois 

carrega (ou verifica) um bloco de dados. 
0605 Este ponto de entrada £usa- 

do por todas as quatro instrucSes (SAVE, 
LOAD, VERIFY e MERGE). O valor conti- 
do na variavel T-ADDR (23668) 6 que per- 
mit ira fazer a distmcab entre as quatro ins- 
trucbes. 

0642 Indica erro do tipo F 

nomc invalido. 

0670 Idem erro tipo 2 va- 

rbvel inexistente. 

07CB Rotina de controle do VE- 

RIFY. 

0802 Sub-rotina para carregar um 

bloco de dados. £ utilizada por todas as ro- 
tinas de carregamento (LOAD, VERIFY e 
MERGE). 

0808 Rotina de controle do carre- 

gamento de um programa BASIC, variaveisou 
um array. 

08B6 Rotina de controle do MER- 

GE. 

092C Sub-rotina para executar 

MERGE numa linha ou variavel. 
09A1 -09F3 Tabeb de mensagens do cas- 
sete. Cada mensagem e" mostrada com o ulti- 
mo carat er invert ido. 

Rotinas de manipulacab do video 
e impressora 

09F4 Esta rotina 6 entrada com o 

registrador A contendo o codigo de um cara- 
ter de controle, um carater printavel ou um 
token. 

0A11-0A22 Tabeb dos caracteresde con- 
trole. 

0A23 Sub-rotina para mover o cur- 

sor para a esquerda. 

0A3D Sub-rotina para mover o cur- 

sor para a direita. 

A4 F Sub -r ot ina d e carriage return. 

0A5F Sub-rotina para imprimir 

usando a tabuhcab com vi'rgula (coluna ou 
16). Ex.: PRINT,, 'bkl". 
0A69 Imprimir uma interrogacab 

sempre que for feka uma tentativa de impri- 
mir um codigo nab printavel. 
0A6D Rotina de caracteres de con- 

trole com operandos. 

0ADC Esta sub-rotina guarda a po- 

sicab da linha e coluna, bem como o endere- 
co do pixel na varhvel do sistema aproprbda. 
0B03 Sub-rotina para buscar os pa- 

rametros da posicab corrente na variavel do 
sistema apropriada. 

0B24 Sub-rotina para imprimir um 

carater qualquer. 

0B7F Sub-rotina usada para im- 

primir todos os bits dos caracteres (matriz 8x8). 
Na entrada, o par de registradores DE contem 
o endereco base da tabeb de caracteres; o par 
HL, o endereco de destino; e o par BC, os va- 
lores da linha e coluna correntcs. 
0BDB Seta byte na irea de atrfcu- 

tos. 

0COA Sub-rotina usada para impri- 

mir mensagens e tokens. O registro A e* carre- 
Sdo com o mimero da mensagem ou do to- 
ri da tabeb. O par DE 6 carregado com o 
endereco base da tabeb. 
0C41 Retorna com o par DE apon- 

tando para o carater inicbl da entrada reque- 
rida. 

0C55 Esta rotina i chamada a 

qualquer momento para forcar a necessida- 
de de um scroll na tela. 

0D4D Faz uma cbpb temporarh 

dos Hens de cor. 
0D6B Comando CLS. 

0DAF Limpa toda a area de video. 

E usada pelo CLS, listagem automat ica e ro- 
tina principal de execucab. 
0DD9 Seta parametros para CLS. 

0DFE Sub-rotina de scroll. O regis- 



tro B e carregado com o numero de linha s a 
seremrobdas(B-23). 

0E44 Esta sub-rotina limpa as "n" 

linha s da parte inferior do video, sendo que o 
numero de linhas devera" ser carregado no re- 
gistro B. 

0E88 Limpa a area de atrsbutos. 

0EAC Comando COPY. 

0ECD Envb para a impressora o 

conteudo do buffer de impressab. 
0EDF Limpa o buffer da impresso- 

ra. 

0EF4 Copb uma linha na impres- 

sora. 

0F2C Rotina do editor. O editor i 

chamado em duas ocasides: quando da entra- 
da de uma linha BASK" e peb rotina do co- 
mando INPUT. 

0F81 Esta sub-rotina adiciona um 

cbdigo para o corrente EDIT ou linha INPUT. 
0FA0-0FA8 Tabeb das techs de edicab. 
0FA9 Sub-rotina de edicab. 

OFF 3 Cursor para baixo, no modo 

de edicab. 

1007 Cursor para esquerda, no 

modo de edicab. 

100C Cursor para direita, no modo 

de edicab. 

1015 Sub-rotina para apagar um 

carater, no modo de edic£o. 
101E Os do is proximo s codigos da 

rotina de entrada sab ignorados. 
1024 Sub-rotina de entrada para a 

edicab. 

1031 Sub-rotina de corte. O ende- 

reco do cursor 6 carregado no par HL e este 6 
decrementado, a nao ser que o cursor ja este- 
ja no ini'cio da linha. Cuidado 6 tornado para 
nao colocar o cursor entre os caracteres de 
controle e seus parametros. 
103E Loop para garantir que os 

caracteres de controle nao sejam separados de 
seus parametros. 

1059 Cursor para cima, no modo 

de edifao. 

1097 Sub-rotina para limpar a area 

de edicab e espaco de trabalho. 

10A8 Esta 6 uma das knportantes 

sub-rotinas; eh retorna o cbdigo da ultima te- 
ch pressionada no modo CAPS LOCK. A tro- 
ca no modo e parametros de controle da cor 
sab manejadosdentro da sub-rotina. 

HID Esta sub-rotina e* chamada 

sempre que a linha na area de edicab ou IN- 
PUT precisem ser printados na parte inferior 
do video. 

1190 Esta sub-rotina retorna com 

o par HL apontando para a primeira posicab 
e o par DE para a ultima posicab da area de 
edicab ou espaco de trabalho. 

11A7 Sub-rotina para remover a 

mdscara da marca de imcio da representacab 
em ponto flutuante em uma linha BASIC i co- 
digo 14). 



Alvaro Ferreira de Freitas Borja est S cursando 
engenharia civil, na UFPA. Atualmente, traba- 
lha como Dasenhista-Projetista na Teleoari, 
sendo tambe'm usuirio dos micros TK83 e 
TK90X. 
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MESAS 

BTC 




BTC01M 




BTC 02M 




BTC03M 




BTC04M 




BTC 05M 



SOFTWARE P/APPLE E IBM-PC 

- CONTABILIDADE 

- FOLHA DE PAGAMENTO 

- CONTROLE DE ESTOQUE 

- CONTASAPAGAR/RECEBER 

- CONTROLE BANCARIO 

- ADMINISTRATIVO DE IM0VEIS 

- MALADIRETA 

- ANALISE GRAFICA (CART. DE 
AgOES) 

* TODOS OS SOFTWARES 
C/MANUAL E TREINAMENTO 
DEPT9 SOFTWARE: 284-2031 

PROMOQAO BTC 

PACOTE 1 VALOR 

1 CPU TK3000 lie com 64K 

1 INTERFACE P/DRIVE 

1 DRIVE 5 1/4 

TOTAL DO PACOTE 1 17.400,00 

PACOTE 2 

1 CPUTK3000llecom64K 

1 INTERFACE P/DRIVE 

2 DRIVES 5 1/4 

1 PLACA DE CPM 

1 PLACA DE 64K + 80 COLUNAS 

1 MONITOR VIDEOCOMPO 

TOTAL DO PACOTE 2 30.200,00 

PACOTE 3 

1 CPUTK3000llecom64K 

1 INTERFACE P/DRIVE 

2 DRIVES 5 1/4 

1 PLACA DE CPM 
1 PLACA DE 64K + 80 COLUNAS 
1 MONITOR VIDEOCOMPO 
1 INTERFACE MICRODIGITAL 

P/IMPRESSORA 
1 IMPRESSORAGRAFIX80F/T 
TOTAL DO PACOTE 3 . . . 46.8000,00 



GRAFIX FT 80 




80 colunas, 160 CPS, rolo p/papel solto, 
tractor p/formulario contfnuo, compatfvel 
com todos ot micros. 

GRAFIX HS 100 




Grafix HS 100 132 colunas - 160 CPS. To- 
talmente gr£fica. Compatfvel c/Apple, IBM 
PC, etc. 



ffr 




^ 



CURSO 
DE INGLES 
BTC 

O UNICO 
NOBRASIL 



1.999 




SERVIQO EXPRESSO PARA TODO O BRASIL 



BRASILTRADE CENTER 

IPANEMA - R. VISC. DE PIRAJA. 580 U. 226 - Tel.: 239-0191 
CENTRO- R. ASSEMBLED, 10S/S 1 12 - Tel.: 232-8430 
NITEROI - R. LOPES TROVAO, 134 S/L - Tel.: 710-3659 
TIJUCA - R. CONDE DE BONFIM. 229 L/A - Tel.: 284-2031 
CARREFOUR - AV. DAS AMERICAS (GALATICA) - Tel.: 325-3481 
Representante em Belo Horizonte 
AV. AFONSO PENA, 4166 - Tel.: (031) 223-8686/225-9498 



VENDAS DIRETA: PECA UM REPRESENTANTE PELO TEL: 263-2124 




Mostraremos aqui um jogo simples, para os TRS-80, mas que, 
ao contrario da maioria, nao visa apenas divertir. Com ele, voce 
pode iniciar o estudo do Assembler e criar seus proprios programas. 



Assemble-se! 



.Luis Maun'cio Chopard Bonilauri 



O Assembler e uma linguagem 
muito poderosa e sobretudo 
rapida. Entao, por que na"o 
deixar um pouco o BASIC 
dc lado e quebrar o tabu de que lin- 
guagem de maquina e um bicho-dc-sete- 
cabecas e que so e dado aos genios co- 
nhecerem-na? 

Em certos programas, como em qua- 
se todos os jogos, a rapidez e imprescin- 
di'vel. BASIC, como todos nos sabe- 
mos, peca neste sentido. Poderiamos, 
para corrigir esse problema, usar um 
compilador, mas eles tern a desvantagem 
de gastar muita memoria, e o resultado 
nem sempre corresponde ao esperado. 
Enta"o, a solucao e o Assembler. 

Para comecar a escrever seus proprios 
programas nesta linguagem, voce deve 
observar alguns pontos: antes de tudo, e 
preciso arranjar um programa monta 
dor (ou assemblador). Feito isto, escre 
va os objetivos e os passos a serem per 
corridos pelo programa. Voce ainda po 
de fazer um fluxograma, mas isso nem 
sempre e necessario. S6 entJo comece a 
escreve-lo, linha por linha. £ muito im- 
portante tambem que sejam colocados 
comentarios em todas as instrucOes e 
que se divida todo o programa em roti- 
nas independentes. Percorrendo todas 
essas fases c vcrificando se tudo esta cer- 
to, o seu programa tera" sucesso garanti- 
do! 

Nada melhor, para comecar, do que 
ter um programa de exemplo no qual se 



basear. £ por isso que apresentaremos 
um jogo simples, escrito em Assembler, 
mas que contem rotinas para se produ- 
zir jogos mais sofisticados ou outro pro- 
grama qualquer. Trata-se do SPACE, 
para computadores TRS-80 e similares. 
Ncle, voce comanda um canhffo situado 
na parte inferior do vi'deo que deve des- 
truir uma nave espacial inimiga que ten- 
ta invadir o planeta. Para cada nave des- 
trui'da, o jogador acumula 100 pontos; 
o jogo termina quando o inimigo conse- 
guir invadir o planeta. Os comandos uti- 
lizados sao: as setas (<-•-> <-»•>), 
para mover o canhao; barra de espacos, 
para atirar; e < CLEAR >, para parar o 
jogo. 

DESCR1CAO DO PROGRAMA 

programa esti dividido em cinco 
rotinas Msicas e diversas sub-rotinas. Se- 
gue adiante uma explicaca"o detalhada 
do que cada linha realiza e o seu efeito 
na execuca"o do jogo. 

A primeira parte do programa e a lis- 
ta de EQU (linhas 200 - 240). Na pri- 
meira instruca"o temos: VlTJEO EQU 
3C00H; ela faz com que toda vez que o 
rotulo "Video" aparecer na listagem, o 
computador trate-o como o numero 
3C00H, que e o endereco inicial da tela 
na memoria. CLS ou 01C9H e o endere- 
co da rotina ROM que apaga a tela e a 
coloca no modo de 64 caracteres por li- 



nha. PRINT tambem e o endereco de 
uma rotina ROM, que imprime um ca- 
rater na tela, determinado pelo regis- 
trador A. O quarto EQU e a rotina 
ROM de delay - ou atraso de tempo -, 
cujo valor deve estar em BC. INKEY ou 
049H e outra rotina ROM, que coloca 
o valor ASCII da tecla pressionada em 
A. 

A proxima instru^ao - linha 250 - 
marca o ini'cio do programa em 7000H. 
O programa, entretanto, e realocavel em 
qualquer outro endere?o, bastando mu- 
dar este endereco pelo desejado. As duas 
outras instru?5es seguintes fazem com 
que o topo da pilha seja posto no ini'cio 
do programa. Este cuidado e necessario 
para que a pilha na*o fiquc situada 
nos enderecos ocupados pelo programa, 
o que causaria resultados imprevisiveis. 
Na linha 280, o programa e deslocado 
para a rotina ZERA, que tern como fun- 
cSo zerar o score. Esta rotina foi cha- 
mada logo no ini'cio do programa por- 
que a rotina de titulo ira mostrar o sco- 
re, na tela, que deve estar zerado. 

Nas linhas 290 ate 330 esta situada a 
primeira das cinco rotinas com a deno- 
minacao de GAME. Esta rotina e a que 
controla todos os passos a serem dados 
pelo programa. Nota-se que ela nao faz 
nada alem de c ha mar as outras rotinas 
a serem executadas. Primeiramente, ela 
chama a rotina do titulo, depois a de 
selecionar a dificuldade do jogo, a de ze- 
rar score e atualizar as posicOes das na- 
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ves, o jogo em si, e, finalmente, retorna 
a ela propria, num loop infinito. 

A proxima rotina (linha 340 a 510) 
e chamada de TfTULO. Sua primeira 
instrucSo e CALL CLS, que ira apagar 
a tela e coloca-la no modo de 64 carac- 
teres por linha. As proximas cinco ins- 
tructs tambem ira"o apagar a tela, mas 
agora com espacos graficos - CHRS 
(128) - porque a rotina de inversSo da 
tela, chamada a seguir, nfo inverte os es- 
pacos normais - CHR$(32). Nas linhas 
400 a 430 esta a rotina que mostrara' no 
video a mensagem 1 - Ml - definida 
no final do programa: prime iramente, o 
par HL e carregado com o ini'cio de 
Ml, e a sub-rotina MOSTRA e chama- 
da. Depois disso, o programa e desvia- 
do para outra sub-rotina PONTOS que 
ira exibir na tela o score. A proxima 
sub-rotina, denominada INVERT, e 
aquela responsdvcl pela inversffo da tela. 
Nas proximas duas linhas temos o atra- 
so de tempo, com o valor de 8000H. Nas 
linhas 480 e 490, checa-se a tecla< EN- 
TER >, ou scja, o registrador Ae coloca- 
do com o conteudo do endereco 3840H; 
se a tecla< ENTER >foi pressionada, o 
bit deste endereco e setado, entSo, 
basta mascarar os demais bits, assumin- 
do os valores de AM, se pressionado; e 
A- 0, se na"o pressionado. Observe a fi- 
gura 1. 

Na linha 520 temos a primeira sub- 
rotina - MOSTRA - que e usada para 
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Figura 1 - Memdria do teclado. 

mostrar na tela uma mensagem aponta- 
da por HL. Na primeira instrucSo, o 
acumulador 6 carregado com o carater 
a ser mostrado. Se ele for igual a o 
programa retorna; senao, este carater 
e impresso na tela e passa para o pro- 
ximo ate" encontrar o carater 0. 

A sub-rotina seguinte c a chamada 
PONTOS, porque 6 ela que mostra os 
pontos obtidos pelo jogador. localiza- 
do no buffer SCORE na tela. Inicial- 
mente, HL 6 carregado com o numero 
de pontos que foi salvo em SA (soft- 
ware acumulador) que esta situado na 
posicao 4121H da memoria. Apos isto, 
nos precisamos colocar SA como um 
numero inteiro, atribuindo o valor 2 no 
endereco 40AFH, que determina a pre- 
cisao de SA (assim temos: 2, para nume- 
ros inteiros; 4, para precisao simples; e 



8, para precisao dupla). 

A proxima instrucao, na linha 620, 
chama uma outra rotina ROM, que con- 
verte SA para ASCII. O resultado em de- 
cimal e colocado num buffer em 4130H, 
tendo como finalizacao. Sendo assim, 
as linhas de 630 a 700 se destinam so- 
mente para imprimir na tela este buffer. 
A linha 710 faz o rctorno para a rotina 
de chamada. 

Nas linhas de 720 a 870, temos a ro- 
tina de inversao de tela. Se, por acaso, 
quiser obter uma explicacao detalhada 
deste tipo de rotina, de uma olhada no 
programa FLASH! Assembler, graficos 
e muita imaginacdo, publicado em MS 
n? 41, pagina 66, da autoria de Roberto 
Quito de Sant'Anna. 

Uma nova rotina aparece na linha 
880. £ a rotina SELDIF, a qual selecio- 



£ 



Quern tern tradicao 
em software, tem tudo. 






Faz a Folha de Pagamento semanal ou mensal, 
emitindo relat6rios como Guia de I APAS e FGTS. 
Relacao de Empregos. I.R. e Banco. Informe e 
Rendimentos. Acumulados Anuais. RAIS e Reci- 
bo de Pagamento As tabelas sao modif icadas pe- 
lo proprio usuario 

Adiantamentos de salario. reajuste salarial. alte- 
racdes de acumulados e outras funcoes que agi- 
lizam o processamento de Folha de Pagamento 
de sua empresa 



A Contabilidade de um mes em apenas 2 horas! 
Este Sistema permite o cadastramento de histo- 
ricos padronizados e de piano de contas com at6 
5 ntveis. 

Emite Diario, Razao, Balancetes, Balanco, De- 
monstracao de Resultados, Demonstracao de Lu- 
cres e Prejuizos acumulados. Listagem por cen- 
tra de custo e extrato de contas, entre outras 
funcoes. 



Controla o estoque de itens com Especif icac^ao. 
Estoque Minimo, Unidade Fornecedor, Localiza- 
cao e outras informacdes relacionadas no item 
como Custo Medio. Entradas e Saidas no perio- 
do. Listagens Geral e Parcial dos produtos, Lista- 
gem Fisico-financeira, Listagem dos produtos 
abaixo do estoque minimo, Usta de Pre?os e Eti- 
quetas, entre outras. 

Admite tambem, Reajuste de Precos, Alteracoes 
de Dados e Exclusao de Produtos. 



Tambem disponiveis para 
IBM-PC 




"J nAemar 



Rio: Av. Rio Branco, n? 45 • Gr. 1311 
Tels.: (021) 263-1241 e 2330615 



S.P.: Rua Xavier de Toledo, n° 161 - Conj. 106 
Tel.: (011) 34-3083 



Empresa filiada a ASSESPR0 
Consulte-nos sobre outras 15 programas para a area administrativa, compativeis com as linhas TRWO e Apple. 




SOFTWARE PARA CP 400 E COMPATIVEIS 



APLICATIVOS: Processador de Textos 

PPTEXTO c/ acentuacSo em portugues, Plani- 

Ihas Eletronicas, Bancos de Dados. Pacotes In- 

tegrados. 

UTILITARIOS: Editor/Assembler. Expansor 

de Tela, Supertec, Compiladores. Copiadores, 

Etc. 

GRAFICOS: DUMP P-500, Esquemas Eletroni 

cos. Bjork Blocks. Comerciais, Graphicom e 

outre*. 

LINGUAGENS: LOGO em portugues, PILOT 

para professores e uso didatico. PASCAL, 

C Basic. 

JOGOS: Muitos titulos para mencionar aquil 

Nossos catalogos mostram as telas dos jogos. 

Temos jogos exclusivos. Escolha melhor na 

Peek & Poke 1 



SOFTWARE PARA CP 500 / CP 300 



- Processador de textos PPTEXT 500 DISCO 
Cl acentuacao 

- Planilha Eletronica CALC-300. Unica em Z- 
80 para versao K-7. 

- Utilitarios copiadores para fita e disco. 

- Editor /Assembler, monitor M ACM ON e tu- 
tor de linguagem de maquina. Em fita ou disco. 
Aprenda Z-80! 

- Compilador ZBasic. Produz codigo objeto 
comrapidez. 



SOFTWARE PARA LINHA MSX 



Revendemos cartuchos e filas cl os melhores 
precos. Desenvolvemos titulos proprios. Entre 
em contato 



A PEEK & POKE demonstra, garante e da su- 
porte permanente a seus programas. Venha 
conhece-los ou solicite catilogo completo para 
o seu equipamento. 



PEEK b POKE Microcomputapao e Com»rc 
Av Brig Faria Lima. 1664 Conj 1102 
01452 Sao Paulo SP Fone 10111813 3277 



ASSEMBLE-SE! 



na a dificuldade do jogo. Na linha 880 
chama-se a rotina para apagar a tela; nas 
duas proximas linhas ha a impressao da 
mensagem 2-M2. Na linha 910, a rotina 
de veriflcacfo do teclado e chamada 
para colocar o valor ASCII da tecla pres- 
sionada no acumulador. Se este resulta- 
do nfo estiver compreendido entre e 
7, o programa volta para SI. Sendo o 
resultado aceitdvel, o programa continua 
na linha 960, a qua! coloca o acumula- 
dor entre um niimero de 1 a 8 (obser- 
ve que antes o acumulador estava entre 
48 e 55, que correspondem aos niime- 
ros de a 7 em ASCII). A seguir, o acu- 
mulador e" multiplicado por duas vezes 
conforme a instrucSo SLA A. O resulta- 
do £ salvo, na linha 990, em DIF, e o 
programa retorna para a rotina de cha- 
mada. A pr6xima rotina ZERA se en- 
contra nas linhas de 1010 a 1060. Em 
seu inicio, essa rotina zera o buffer 
SCORE, depois coloca em POSN2 (que 
e o buffer onde estd localizada a posic,a"o 
da nave inimiga) o valor de 1 5424 (vi- 
deo + 64), que corresponde a segunda li- 
nha da tela. Na linha 1060 o programa 
retorna. 

A partir da linha 1070 come9a a ro- 
tina do jogo propriamente dito. A pri- 
meira instruct faz a chamada da roti- 
na para apagar a tela e logo apos a ro- 
tina de impressao dos pontos. Em segui- 
da, HL e carregado com a posicSo da na- 
ve conforme o comando feito pelo joga- 



dor, sendo este valor salvo em POSN1. 
Nas linhas 1 1 1 e 1 1 20 a "condic^o de 
tiro" i zerada. (Nota-se que para Ti- 
ro=l, a rotina de tiro serf chamada; e 
para Tiro= 0, a rotina na"o sera chama- 
da). 

Na linha 1 130, com o r6tulo Jl, tern 
inicio o loop do jogo. HL £ carregado 
c,om o endere?o de Nl , que sSo os carac- 
teres graficos da nave 1 ; DE e carregado 
com a posicao na tela onde est a situada 
a nave; BC £ carregado com o numero 
de caracteres da nave que e impressa no 
video, na linha 1 160. 

As linhas de 1 1 70 ate 1 200 fazem as 
mesmas coisas que as outras quatro ins- 
tructs anteriores, s6 que agora impri- 
mindo a nave 2. Observa-se que estas 
rotinas de impressao transferem somen- 
te o conteiido do endereso onde estao 
os caracteres das naves para o endere?o 
especificado em POSN1 e POSN2. 

A linha 1210 carrega em A o valor de 
um byte da memoria do teclado que 
corresponde as setas <■*—><■-•>, k te- 
cla <CLEAR>e a barra de espa^o, usa- 
das durante a execuc^o do jogo. Feito 
isto, compara-se este valor com 2, que 
corresponde a tecla <CLEAR>. Se ela 
foi pressionada, volta para GAME; se- 
nao, o acumulador e mascarado com o 
valor 0EOH, sendo o resultado armaze- 
nado em SALVA. Em seguida, o contcu- 
do de TIRO £ comparado com 1; se 
houver coincidencia. o programa e des- 
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viado para J2, que corresponde a rotina 
de tiro. Na linha 1290, o acumulador e 
carregado com o valor da tecla pressio- 
nada, e o bit 7 e" testado. Se este na"o 
estiver ligado, ocorre um desvio para 
TE1. 

As linhas 1320 e 1330 colocam no 
buffer TIRO o valor 1. As linhas 1340 a 
1370 colocam em POSTIR (posicao de 
tiro) o valor de POSN1 (posicao da nave 
1 ) mais 2. 

A seguir, temos o teste da seta direi- 
ta que corresponde ao bit 6. Se este na"o 
estiver ligado, hi um desvio para TE2. 
Na linha 1410 o acumulador e" carrega- 
do com o valor da penultima posicfo do 
video e 6 comparado com espa90 CHR$ 
(32); sendo diferente, significa que a na- 
ve na"o pode mais se deslocar para a di- 
reita, havendo, entao, um desvio para 
TE2. Se for igual a 32, POSN1 i incre- 
mentado de 1 . 

Na linha 1470, temos o teste da seta 
esquerda. Se ela na"o foi pressionada, o 
programa continua na linha 1560 (J3). 
Das linhas 1500 a 1520 temos o teste da 
men or posicao da nave 1 no video e nas 
linhas 1530 a 1550 o decremento de 1 
de POSN1. Posteriormente, temos o in- 
cremento da nave 2 — linhas 1560 a 
1580 - para nas linhas 1590 a 1640 tes- 
tar o fim do jogo, ou seja, comparar a 
posicao da nave 2 com 3FC0H, que cor- 
responde a ultima linha do video. Em 
outras palavras: o momento em que a 
nave inimiga chega onde est a situada a 



nave comandada pelo jogador. 

A rotina de atraso de tempo, que va- 
ria conforme a dificuldade selecionada, 
est a situada entre as linhas 1650 e 1720. 
Na linha 1730 temos a rotina do tiro 
(J2) que atua, inicialmente, carregando 

HL com o valor de POSTIR, sendo 
que o tiro e apagado da tela na linha 
1740. Feito isso, HL i subtraido de 64, 
ou seja, o tiro passa para a linha anterior 
e, finalmente, HL e" salvo em POSTIR. 
Nas linhas 1780 a 1830, HLe" compara- 
do com 3C40H; se ele for menor, o pro- 
grama e deslocado para FTIRO, ou seja, 
fim do tiro. Nas linhas 1840 e 1850, 
checa-se se o tiro atingiu a nave inimiga; 
se isto ocorreu, o programa e deslocado 
para EXPL, senao. e impresso na tela o 
cariter do tiro CHR$(255) e ha o retor- 
no para TE1. 

Na linha 1 890 temos a rotina FTIRO 
ou Fim do Tiro, que apaga o tiro da te- 
la, coloca em TIRO o valor zero c retor- 
na para TE1 . 

Na linha 1940 temos a rotina da ex- 
plosSo. Ate 1 a linha 1970 a explosao £ 
impressa na tela na posica"o da nave ini- 
miga. Nas linhas 1980 a 2010, a nave 

1 6 reimpressa na tela porque pode ocor- 
rer dela estar apagada no video. As li- 
nhas 2020 e 2030 provocam um atraso 
de tempo e as linhas 2040 a 2080 con- 
tem as instrucoes que somam 100 pon- 
tos ao score. Depois, nas linhas 2080 a 
2110, a posicao da nave 2 (POSN2) i 



decrementada de 30 e, em seguida, o 
programa vol ta para o jogo. 

A rotina de Fim do Jogo, situada nas 
linhas de 2130 a 2190, mostra na posi- 
cSo 475 da tela a mensagem 3 para de- 
pois atrasar determinado tempo e re- 
tornar a rotina principal GAME. 

A partir da linha 2210, temos os buf- 
fers e as mensagens. 

DIGIT A^AO DO PROGRAMA 

Para que as explica$oes acima sejam 
melhor compreendidas, 6 necessario ver 

programa em funcionamento. Se voce 
possui um montador assembler, simples- 
mente digite os mnemonicos da listagem 

1 e, apos criar seu programa objeto, po- 
deri rodar o jogo que, como \i foi dito, 
i bastante simples, servindo apenas 
como exemplo das t^cnicas aplicadas. 
Caso na"o tenha como entrar com os 
mnemonicos, digite simplesmente os co- 
digos em hexadecimal da listagem 2, que 
correspondem ao programa da listagem 
1. Neste caso, os enderecos devem ser 
mantidos, na"o podendo entretanto o 
programa ser realocado. 



Luis Mauri'cio Chopard Bomlaurt 4 autodidata 
nas linguagens BASIC e Assembler, nas quais 
desenvoh/e programas para micros das linhas 
TRS-80 e Sinclair. 



Listagem 1 



MIM 

00110 
00120 

M i M 

00140 
00150 
00160 

own* 

001G0 
00190 

MSM 

00210 

00220 
00230 
00240 
00250 
00260 
00270 
MSM 

M2W 

00300 

MSti 

00320 

.si ) :.«' 
M34« 
MSM 
M Ml 
00370 
00300 
MSM 
SS4SS 
00410 
M4M 
M4 U 

00440 

M4H 

00460 
••470 



SPACE 

Vtruo 1.0 
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VIDEO 

CLS 

PRINT 

DELAY 

INKEV 

INICIO 



••490 
M9M 

00510 

00520 MOSTRA 

00530 

00540 

09550 

00560 

00570 

00580 PONTOS 



EOU 

EQU 

EOU 

EQU 

EQU 

ORG 

LD 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

JR 

CALL 

LD 

LD 

LD 

LD 

LOIR 

LD 

LD 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

AND 

JR 

RET 

LD 

OR 

RET 

CALL 

INC 

JR 

LD 



3C00H 

01C9H 

•33M 

060H 

049H 

70»«H 

HL, INICIO 

SP.HL 

ZERA 

TITULO 

SELDIF 

ZERA 

JOGO 

GAME 

CLS 

HL, VIDEO 

DE.VIDEOM 

BC.3FFH 

(HL>,80H 

HL.VIDE0*192 
(4020H),HL 

HL.M1 

MOSTRA 

PONTOS 
INVERT 

BC , 8000H 

DELAY 

A, (3840H) 



1 
Z.TI1 



Z 
PRINT 



MOSTRA 
HL, (SCORE) 



I INICIO DA TELA 

I ROTINA ROM P/LIMPAR TELA 

;ROTINA ROM P/PRINTAR CARACTER 

I ROTINA ROM P/ ATRASO DE TEMPO 

IROTINA ROM P/VARRER O TECLADO 

I INICIO EM 7000H 

IPE6A ENDERECO DE INICIO 

;E POE STACK POINT ANTES 

; ROTINA DE ZERAR DADOS 

IROTINA DO TITULO 

ISELECIONA DIFICULDADE 

I ZERA DADOS 

I INICIA O JOGO 

I VOLTE P/GAME 

ILIMPA A TELA 

IHL-INICIO DA TELA 

IDE-PROXIMA POSICAO 

iBC-t DE POS.DA TELA -1 

« APAGA A PRIME IRA POSICAO 

lAPAGE TODO O RESTO 

IHL-INICIO DA IMPRESSAO 

IE POE NO END. DO CURSOR 

IHL-INICIO DA MENSABEMl 

I PR I NT A MESAGEM 

I MOSTRA NA TELA OS PONTOS 

I INVERTE A TELA 

I VALOR DE ATRASO 

I ATRASO DE TEMPO 

IPEQA TECLA PRESSIONADA 

I MASCARA 

ISE FOR <->l VA P/TI1 

IRETORNE 

IPEGA O CARACTER 

I SETA OS FLAGS 

IRETORNE SE ZERO 

I IMPRIMA CARACTER 

I END. DO PROX. CARACTER 

IE RETORNE 

I HL -PONTOS 



00590 




LD 


(4121H) ,HL 


00600 




LD 


A, 2 


00610 




LD 


(40AFH) .A 


00620 




CALL 


0FBDH 


00630 




LD 


HL , 4 1 30H 


MMS 




LD 


DE, VI DEO* 30 


00650 


LOOP 


L0 


A, (HL) 


00660 




LD 


(DE),A 


00670 




INC 


DE 


00680 




INC 


HL 


00690 




CP 


MH 


00700 




JR 


NZ.LOOP 


•0710 




RET 




••720 


INVERT 


LD 


HL.VIDEO 


00730 


INI 


LD 


A, (HL) 


00740 




RLA 




00750 




JR 


NC t IN2 


00760 




RLA 




00770 




JR 


C, IN2 


00780 




CPL 




00790 




RRA 




MSM 




SCF 




00810 




RRA 




00820 




LD 


(HL) ,A 


00830 


IN2 


INC 


HL 


MM 




LD 


A,H 


MM 




CP 


40H 


00860 




RET 


Z 


M87f 




JR 


INI 


00880 


SELDIF 


CALL 


CLS 


00890 




LD 


HL.M2 


00900 




CALL 


MOSTRA 


00910 


SI 


CALL 


INKEY 


00920 




CP 


'•' 


00930 




JR 


C,S1 


. '.••..!. 




CP 


■7-*l 


M9M 




JR 


NC.S1 


00960 




SUB 


2FH 


••970 




SLA 


A 


MM 




SLA 


A 


00990 




LD 


(DIF>,A 


>< i Mf 




RET 




01010 


ZERA 


XOR 


A 


01020 




LD 


(SCORE). A 


01030 




LD 


(SCORE* 1), A 


• 1040 




LD 


HL,VIDEO*64 


0105* 




LD 


(POSN2),HL 


01060 




RET 




01070 


JOGO 


CALL 


CLS 


01080 




CALL 


PONTOS 


01090 




LD 


HL.VIDEO*990 



I POE VALOR DE HL EM SA 

IA-2 

ISA-NO. INTEIRO 

IROTINA ROM P/TRANSFOPMAF. 

VALOR DE SA EM t SC I I 

IHL-INICIO DE ASCII 

IDE- INICIO DE IMPRESSAO 

lA-CARACTER DE HI 

I IMPRIME A NA TELA 

I INCREMENTA DE 

I INCREMENTA HL 

IVE SE A-0 

I SENAO VA P/LOOP 

IRETORNE 

IHL-INICIO DA TELA 



IPEGA CARACTER DA TELA 

I BIT 7 NO CARRY FLAG 

IVA P/IN2 Sfc NO CARRY 

I BIT 6 NO CARRY FLAG 

SVA P/IN2 SE CARRY 

ICOMPLEMENTA BITS 0-5 

IRESTORA BIT 6 

I SETA CARRY FLAG 

IRESTORA BIT 7 

I POE CARACTER NA TELA 

I PROX I MA POSICAO 

IA-MSB DE HL 

I TESTA SE FIM DE TELA 

IRETORNE SE POSIT I VO 

; SENAO VA F/IN1 

ILIMPA TELA 

IHL-INICIO DA MENSAGEM2 

I IMPRIME MENSAGEM 

IVARREDURA DO TECLADO 

ICOMPARA COM 

I VOLTE SE MENOR OUE 

; SENAO COMPARA COM 8 

I VOLTE SE MUITO ALTO 

I SENAO POE NO. ENTRE 1 - B 

IMULTIPLICA POR 2 

I NOVAMENTE 

I SAL V A VALOR 

IRETORNE 

I A-0 

I ZERA 

I SCORE 

I HL -POSICAO DA NAVE 2 

ISALVA VALOR 

IRETORNE 

ILIMPA TELA 

I MOSTRA NA TELA 09 PONTOS 

I HL -POSICAO DA NAVE1 
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ASSEMBLE-SE! 



01 1M 


LD 


(POSNI) ,HL 


1 SALVA HL 


01930 




JR 


TE1 


IVA P/TE1 


01 110 


XOR 


A 


IA-0 


01940 


EXPL 


LD 


HL.N3 


IHL-INICIO DA EXPLOSAO 


01120 


LD 


(TIRO), A 


ICONDICAO TIRO-0 


01950 




LD 


DE, (POSN2) 


IDE-POS.DA NAVE2 


01170 Jl 


LD 


HL.N1 


IHL-INICIO DA NAVE1 


01960 




LD 


BC . 04H 


IBC-NO.DE CARACTERES 


01140 


LD 


DE, (POSNI) 


IDE-INIC10 DA IMPRESSAO 


01970 




LDIR 




1 IMPRIME EXPLOSAO 


01150 


LD 


BC.0SH 


INO.DE CARACTERES 


01980 




LD 


HL.N1 


IHL-INICIO DA NAVE1 


01160 


LDIR 




1 IMPRIME NAVE1 












01 170 


LD 


HL.N2 


IHL-INICIO NAVE2 












01180 


LD 


DE. (POSN2) 


IDE-INICIO DE IMPRESSAO 












01190 


LD 


BC.0SH 


INO.DE CARACTERES 


01990 




LD 


DE, (POSNI) 


IDE-POS.DA NAVE1 


■ i 200 


LDIR 




; IMF-RIME NAVE2 


02000 




LD 


BC.05H 


IBC-NO.DE CARACTERES 


01210 


LD 


A. (3840H) 


iVARRE TECLADO 


02010 




LDIR 




1 IMPRIME NAVE1 


01220 


CP 


02H 


IVE SE CLEAR. FOI APERTADA 


02020 




LD 


BC.0D000H 


1 VALOR DO ATRASO 


01230 


JP 


Z.GAHE 


ISC FOI VOLTE P/GAME 


02030 




CALL 


DELAV 


IATRASO DE TEMPO 


01240 


AND 


0E0H 


ISENAO MASCARA 


02040 




LD 


HL. (SCORE) 


IHL-PONTOS 


• 1250 


LD 


(SALVA) , A 


1 SALVA VALOR 


02050 




LD 


DE. 100 


IDE- 100 


01260 


LD 


A, <TIRO) 


IA-COND.DE TIRO 


02060 




ADD 


HL.DE 


1HL-HL*100 


01270 


CP 


1 


ISE FOR I6UAL A 1 


02070 




LD 


(SCORE) ,HL 


1 SALVA HL 


01280 


JR 


Z.J2 


IVA P/J2 


02080 




LD 


HL, (POSN2) 


IHL-POS. NAVE2 


01290 


LD 


A. (SALVA) 


ISENAO PEGA VALOR DA TECLA 


02090 




LD 


DC, 3* 


IDE-30 


•1 J00 


BIT 


7, A 


IVE SE ESPACO FOI APERTADO 


02100 




SBC 


HL.DE 


IHL-HL-30 


01310 


JR 


Z.TE1 


ISENAO VA P/TE1 


02110 




LD 


(POSN2),HL 


1 SALVA HL 


■ l 120 


LD 


A, 1 


;A-i 


02120 




JP 


JOGO 


IVA P/JOGO 


01330 


LD 


(TIRO) ,A 


ICONDICAO DE TIRO-1 


02130 


FJOGO 


LD 


HL.VIDEO+473 


IHL-INICIO DA IMPRESSAO 


.-! 144 


LD 


HL, (POSNI) 


IHL-POSICA DA NAVE1 


02140 




LD 


(4020H),HL 


IPOE VALOR NA POS. DO CURSOR 


01350 


INC 


HL 


1 INCREMENT A HL 


02150 
02160 
•2170 
02180 




LD 

CALL 

LD 

CALL 


HL.M3 
MOSTRA 
BC.0FFFFH 
DELAV 


IHL-INICIO DA MENSAGEM3 
1 IMPRIME MENSAGEM 
1 VALOR DE ATRASO 
IATRASO DE TEMPO 


01360 


INC 


HL 


1 INCREMENT A HL 


02190 




RET 




IRETORNE 


01370 


LD 


(POSTIR).HL 


I SALVA EM POSICAO DO TIRO 


02200 


1 •••BUFFERS*" 






01380 TE1 


LD 


A. (SALVA) 


IPEGA VALOR DA TECLA 


02210 


SALVA 


DEFS 


1 


1 BUFFER DE 1 BVTE 


01390 


BIT 


6, A 


ICHECA SETA-DIREITA 


02220 


DIF 


DEFS 


1 


1 BUFFER DE 1 BVTE 


.'14,1.1 


JR 


Z.TE2 


ISE NAO FOI APERTADA VA P/TE2 


02230 


POSNI 


DEFW 


MM 


1 BUFFER DE 2 BVTES 


01410 


LD 


A, (VIDEO+1022) 


IA-HMITE DA NAVE1 


02240 


POSN2 


DEFW 


MM 


1 BUFFER DE 2 BVTES 


01420 


CP 


32 


ICOMPARA A COM ESPACO 


02250 


TECLA 


DEFS 


1 


1 BUFFER DE 1 BVTE 


01430 


JR 


NZ.TE2 


ISE NAO FOR - VA P/TE2 


02260 


POSTIR 


DEFS 


2 


1 BUFFER DE 2 BVTES 


01440 


LD 


HL, (POSNI) 


IHL-POSICAO DA NAVE 


02270 


TIRO 


DEFS 


1 


■BUFFER DE 1 BVTE 


01450 


INC 


HL 


1 INCREMENT A HL 


02280 


SCORE 


DEFS 


2 


[BUFFER DE 2 BVTES 


01460 


LD 


(POSNI), HL 


1 SALVA HL 


02290 


Ml 


DEFB 


0FH 


IRESSETA CURSOR 


01470 TE2 


LD 


A. (SALVA) 


IPEGA VALOR TECLA 


02300 




DEFB 


0DH 


IPROXIMA LINHA 


01480 


BIT 


5, A 


ICHECA SETA-ESQUERDA 


02310 




DEFB 


215 


1 TAB (23) 


01490 


JR 


Z,J3 


ISE NAO FOI APERTADA VA P/J3 


02320 




DEFM 


'••• SPACE 


• ••• 


■ISM 


LD 


A, (VIDEO+961) 


IA-LIMITE DA NAVE 1 


02330 




DEFB 


0DH 


IPROX. LINHA 


01310 


CP 


32 


ICOMPARA COM ESPACO 


02340 




DEFB 


218 


1 TAB (26) 


01520 


JR 


NZ.J3 


ISE NAO FOR - VA P/J3 


02350 




DEFM 


' Vartio 1.0' 




01530 


LD 


HL, (POSNI) 


IHL-POSICAO NAVE1 


02360 




DEFW 


0D0DH 


IPROX. DUAS LINHAS 


01540 


DEC 


HL 


IDECREMENTA HL 


02370 




DEFB 


204 


|TAB(12) 


01550 


LD 


(POSNI), HL 


1 SALVA HL 


02380 




DEFM 


'luit Mauri cio 


Bonllaurt - Micro Sl»ta*a*' 


0156* J3 


LD 


HL, (POSN2) 


IHL-POSICAO NAVE2 


02390 




DEFW 


0D0DH 


IPROX. DUAS LINHAS 


01570 


INC 


HL 


1 INCREMENT A HL 


02400 




DEFB 


217 


1 TAB 125) 


flSM 


LD 


(POSN2) .HL 


1 SALVA HL 


02410 




DEFM 


•T»cl» <ENTER> 




01590 


LD 


A.H 


IA-MSB DE HL 


02420 




DEFB 


1EH 


IAPAGA ATE FIM DA LINHA 


01600 


CP 


3FH 


ICOMPARA COM 3FH 


02430 




DEFB 


00 H 


IFIM DE MENSAGEM 


01610 


JR 


NZ.J4 


ISE FOR < > VA P/J4 


02440 


M2 


DEFM 


*S»l»cion« di ♦ i cul dad»: ' 


01620 


LD 


A.L 


ISENAO A-LSB DE HL 


02450 




DEFM 


0D0DH 


IPROX. DUAS LINHAS 


01630 


CP 


0C0H 


ICOMPARA COM 0C0H 


02460 




DEFM 


' • (MUITO diMci 1 > ' 


01640 


JR 


Z.FJOGO 


ISE FOR - VA P/PJOGO 


•2470 




DEFB 


0DH 


IPROX. LINHA 


01650 J4 


LD 


A, (DIP) 


IA-NIVEL DE DIFICULDADE 


02480 




DEFM 


' *t»' 




01660 


LD 


B.A 


IPOE EH B 


02490 




DEFB 


MM 


IPROX. LINHA 


01670 PAUSA 


PUSH 


PC 


1 SALVA VALOR 


02500 




DEFM 


' 7 (MUITO *«cll ) 


01680 


LD 


BC.65H 


1 TEMPO DE ATRASO 


•2510 




DEFW 


0D0DH 


IPROX. DUAS LINHAS 


01690 


CALL 


DELAV 


IATRASO 


02520 




DEFB 


• -,» 




01700 


POP 


BC 


IRECUPERA VALOR 


02530 




DEFB 


5FH 




01710 


DJN2 


PAUSA 


IREPITA PAUSA ATE 


02540 




DEFB 


MM 


IFIM DE MENSAGEM 


01720 


JP 


Jl 


IVA P/Jt 


02550 


H3 


DEFM 


'Fim d* Joqo' 




01730 J2 


LD 


HL. (POSTIR) 


IHL-POSICAO DO TIRO 


02560 




DEFB 


MM 


IFIM DE MENSAGEM 


01740 


LD 


(HL),32 


IAPAGA CARACTER 


02570 


Nl 


DEFB 


32 


INAVE1 


01750 


LD 


DE.40H 


IDE-64 


02580 




DEFB 


184 




01760 


SBC 


HL.DE 


IHL-HL-64 


02590 




DEFB 


189 




01770 


LD 


(POSTIR.), HL 


1 SALVA HL 


02600 




DEFB 


144 




01780 


LD 


A.H 


IA-MSB D€ HL 


02610 




DEFB 


32 




01790 


CP 


3CH 


ICOMPARA COM 3CH 












01000 


JR 


NZ.J20 


ISE <> VA P/J20 












01810 


LD 


A.L 


ISENAO A-LSB DE HL 












01030 


CP 


40H 


ICOMPARA COM 40H 


02620 


N2 


DEFB 


32 


INAVE2 


01830 


JR 


C. FTIRO 


ISE VA P/FTIRO 


02630 




DEFB 


166 




01840 J20 


LD 


A, (HL) 


ISENAO A-POSICAO NA TELA 


02640 




DEFB 


179 




01850 


CP 


32 


ICOMPARA COM ESPACO 


02650 




DEFB 


179 




01860 


JR 


NZ.EXPL 


ISE <> VA P/EXPL 


02660 




DEFB 


132 




01 870 


LD 


(HL),253 


ISENAO IMPRIME NA TELA TIRO 


02670 


N3 


DEFB 


32 


1 EXPLOSAO 


01880 


JR 


TE1 


IVA P/TE1 


02680 




DEFB 


145 




01890 FTIRO 


ADD 


HL.DE 


IHL-HL*64 


02690 




DEFB 


153 




01900 


LD 


(HL) ,32 


IAPAGA TIRO NA TELA 


02700 




DEFB 


145 




01910 


XOR 


A 


IA-0 


02710 




DEFB 


162 




01920 


LD 


(TIRO) ,A 


ICONDICAO TIRO-0 


02720 




END 


INICIO 


IFIM DO PROGRAMA 
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at 
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7130 


00 


ED 


52 






































7160 


7E 


' b 


20 


20 


0D 


•6 


FF 


If 


94 


19 


36 


20 


AF 


32 


C4 


71 


1383 


7000 


21 


M 


"0 


F9 


CD 


'IF 


r« 


CD 


15 


""0 


CD 


si 


'0 


CD 


vr 


70 


2130 


7170 


18 


a& 


21 


Bl 


7 2 


ED 


M 


BF 


71 


01 


4 


M 


ED 
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21 


77 


1641 


701* 
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01 
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01 
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72 


ED 


5B 


M 


71 


01 


05 


00 


ED 
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00 
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21 
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MICRO SISTEMAS. novembro/86 




SOFTWARE PARA SEU MICRO 



F = pode ser gravado em fita K7 

J - uso obrigatono de joystick 
64 = requer 64K de RAM 



APPLE II 



JOGOS — Cz$ 170,00 — 

UPn DOWN - dreertida com* nai montanhas 
GARFIELD - aiuot o GARFIELD a neo engordar 
OAMBUSTERS - smmiador de bombardeiro 
LAW OF WEST - emocionante ogo no ve*»o oeste 
6.1 JOE - baseado no desenho COM ANDOS EM AQAO 
BEACH MEAD II — mvada uma praia mimiga 
RUN FOR IT - ammado pgo de acao Fantastico' 
SPACE SHUTTLE (64) - recuper e o satelite 
SULENT SERVICE (64) - simuiacao de submanno 
KNIGHT OF DESERT - super WAR GAME 
IUJNGFU MASTER -kite para saivar a mocmha 
KARATE CHAMP - fantastica disputa de karate 
KARATEKA - perfeita simuiacao de karate 
SUMMER GAMES (64) - 8 mgos oiimo.cos de vereo 
SUMMER GAMES II (64) - 7 novos )OgOS Olimpicos 
WINTER GAMES (64) - 7 pgos de mvemo 
SPY v» SPY - guerra de espmes em 3D 
DROU — tantastica perseguie^o de acao riptda 
SAJMONM- super mgodeiadre; 
SKY FOX (J/64) - simulador de voo com eombate 
F 15EAGLE(J/64)-simuiacaodeumcacaF lSEagie 
MASK OF THE SUN - actie os tesouros perrMos 
KABUL SPY — thnler de espwnagem no af eganistao 
DARK CRYSTAL - baseado no filme Cnstal Encantado 
FLIGHT SIMULATOR II - piiote um PIPER 181 
THE MMMI HULK - pgo baseado na revtsta HULK 
CAPITAIN GOODNIGHT - (J/64) - salve o mundo 
RESCUE RAIDERS (J/64) - comande suas tropes 
BRUCE LEE (J) - lute karate come Bruce Lee 

utiutarios/aplicativos 

— Cz$ 360,00 — 

VTSICALC - planilha da caicuios 
V1SIPL0T/VTSITREN0 - gerador de graf icos 
vtsifiu - gerador de banco de dado* 
VTSITERM - programa de comurocacao 
VTSICHEDUU - anekse fmanceira PERT/CPM 
LOCKSMITH 5 0/F - utilitano de copia 
WB8LES AWAY II/C3 utilitano de copia 
ALPHA PLOT — gerador de graf icos comerciais 
THE GRAPHICS MAGICIANS - animador grafieo 
THE GRAPHICS SOLUTION - e 0/F utilitano de copta 
NOBLES AWAY H/C3 - utibtino de copia 
ALPHA PLOT - gerador de grftt icos comerciais 
THE GRAPHICS MAGICIANS - animador gralico 
THE GRAPHICS SOLUTION - editor de graftcos 
PRINT SHOP — gerador de impressos grafeos 
PRINT SHOP COMP - complemento do PRINT SHOP 
MAGIC WINDOW II - processador de textos 
APPU LOGO - compilador LOGO 
APPLE FORTRANfCP/M) - compilador FORTRAN 
GraFORTH - compilador FORTH 

— CzS 520,00 — 

FONTRIX - editor de caracteres com vanos sets 

NEWS ROOM - taca seu propno lomal 

ASCN EXPRESS - utilitano de comunicacto 

TAME 1 — super animador gralico 

TURBO PASCALJCP/M) - compilador protestor*! 

— Cz$ 670,00 - 

FANTAV1SI0N - sofisteado editor/ammador grafieo 
LOCKSMITH 6 - uKima versao do tamoso copiador 

JOYSTICK ANALOGCO - CzS 360.00 - 



CP300/CP500 

JOGOS — Cz$ 80.00 — 

FUGHT SIMULATOR (F) - simulador de voo 
ARMORED PATROL (F) - patrulha de lanques 
OUTHOUSE (F) - protep o seu bantwro 
SEA DRAGON (F) - priote um submmno 
PENETRATOR (F) - aprofunde-se nas cavemas 
ASSAULT (F) - fuia dos age* mimigos 
DEMON SEED IF) — acabe com os passaros 
COSMIC FIGHTER ■) - pgo tipo kivasores 
pan* (F) - escape dos robos 
PINBAU (F) - tipo fliperama 
CRAZY PAINTER (F) - pmte a tela se puder 
SARGON (F) - |ogo de udre; 
AS«.0(F)- aventura grafica 
ZORN I — super aventura 
SPOOK HOUSE - aventura grafica 
TOXIC DUMPSITE - aventura grafica 
ADVENTURE aventuras dilerentes 
FUC FUC - programa pornografico 
GHOSTS (F) - destrua os (antasmas da cidade 
RALLY — complete o traieto de um rally 

utilitArios/apucativos 

— Cz$ 450,00 — 

ARRANGER M arqurvo de diretonos 
CREATOR - gerador de programas BASIC 
VTSICALC - planilha de caicuios 
CLONE III - copiador rae diretonos 



— Cz$ 670.00 — 

PRODUCER — gerador de programas 
SUPER UTILITY 3.2 - super utilitano 

TK90X [48k] 

JOGOS — Cz$ 100,00 — 

SAMANTHA FOX STRIP POKER - original jogo de poker 
JET SET WILLY N - apague todas as kues 
STARION - aventura pelo portal do tempo 
ROBIN OF SHERWOOD - aventura grafica com 
Room Wood 

GREMLINS - emocionante iogo baseado no Mme 
INTERNATIONAL KARATE 1 - lutas em vinos paises 
INTERNATIONAL KARATE 2 - man cenanos 
BECH HEAD H - mvada uma prata inirruga 
BLADE RUNNER - seja um cacador de androides 
SPINOIZZY — recotia os diamantes em reievo 30 
PANZADROME - duelo de lanques sofisticados 
BOUNCES — o seu desafio fatal na arena do futuro 
R060TR0N — salve as pessoas lutando com robos 
STREETHAWK - mgo do senado MOTO LASER 
HIKJttPORTS - grandes (ogos okmpcos no seu moo 
STARBIKE - dirifa uma moto espacial 
ACTION BIKER - pegue as encomendas na cidade 
BUCK ROGERS - p4ote sua nave no planeta ZOOM" 
POPEYE - aiude nosso neroi a conquistar Olivia 
PROJECT FUTURE - destrua os mimigos na nave 
TWtSTER — viva mcriveis emocoes com este ogo 
SPITFBE 40 - simuiacao de um caca bntanico 
SIR FRED - sane a mocmha na sua heriica lomada 
BOLDEROASH - pegue as fontes de energia na mma 
CODE NAME MAT - sep um defensor especial 
V-ABATALHA FINAL -pgo baseado no fiime 
NEVER ENDING STORY - baseado no fikne 
HUNTER KILLER - simuiacao de submanno 
ERIC AND THE FLOATERS - destrua os baldes mortais 
TAPPER — sirva CHOOP num bar muito louco 
VALHAL LA — aventura na era medieval 
SUPER TEST 1 — novas provas atleticas 
SUPER TEST 2 - mais provas atleticas 
COMMANDO - viva as emocoes do Mme 
WEST BANK — enfrente duelos com destrua 
GLADIATOR - Me para agradar Oar 
FLINSTONES — baseado no desenho animado 
ZORRO - emocoes de capa e espada 
PING PONG - mcrivei simuiacao 
ROCCO - enfrente lutadores de bone 
AMAZON WOMEN aventura das amazoras 
FRANKENSTEIN 2000 - iogo no corpo humeno 
SAl COMBAT - luta marc* com bastao 
CYBERUN - monte a sua nave nesta odisseia 
3 WEEK PARADISE - ade numa rfha perdida 
N MAD. - destrua o* invasaores da cidade 
WINTER GAMES 1 - esportes de mvemo 
WINTER GAMES 2 - mars esportes de mvemo 
GUNFRIGHT - combata os pistoleiros em 3D 
TRANSFORMERS - jogo dos famosos hero* 
SABOTEUR - sabote uma usma atomtca 
GREEN BERET - destrua lodos na base mimiga 
Gin FROM THE GODS - a|ude os deuses 
THE EXPLODING FIST - mcrivei luta de karate 
THINK - sof isticado mgo de ligue 4 
SKY RANGER - piiote um helicoptero em 3D 
HIGHWAY ENCOUNTER - destrua a nave mvasora 
ALIEN ENCOUNTER - recupere a forca 
ROCK N WRESTLE - Ma irvre na sua tela 
YIE AR KUNG FU - enfrente mestres de Kur* Fu 
Ms. PACMAN - aiude a namorada do Pacman 
PIPELINE II — destrua os mirmgot dos canos 
BASKETBALL - simuiacao quase real 
MOONCRESTA - enfrente mimigos do espaco 
SPIDERMAN — iogo com o Homem Aranfia 
THE HULK - aventura grafica com o Hufc 

— Cz$ 15000 — 

IMPOSSIBLE MISSION - esptonagem em alto grau 
DAMBUSTERS - simulador de bombardeiro 
THE WHY OF TWER - fantastica Ma marcial 
OUAZATRON - iimpe a cidade com seu androide 
ELITE - sofisticaoo iogo espac* em 3D 
THE HOBBIT - aventura do Senhor dos Ante 
LORDS OF THE BfNGS - a odrssea de HOBBIT 
contmua 

SKY FOX - simulador de voo com eombate 
movie - ache a mocmha na casa do gangster 
FAIRIKJHT - mgo na idade media em 3D 

utiutArios/aplicativos 

— Cz$ 8000 — 

VU 3D - utilitano grafieo Teias em 30 
VU CALC - planilha de caicuios 
VU FILE - arqurvo de dados para uso gerai 
MCODER II - compilador BASIC 
SPECTRUM VOICE - smtetiador de w 

— Cz$ 100,00 - 

SUPERCOOE 100 - rotmas utte c/todas as 

mlormacdes 

DEBUGGER — super monitor disassembler 



TASWfOE - gera 64 eolunas no video 
SOFTCALC - plarulha de caicuios GRAFICA 
ASSEMBLER - super editor assembler 
TASWORD N - processador de tento 64 eolunas 
THE KEY — copiador de programas 
PAINT PLUS - editor de teias graf icas 
SCREEN MACHINE - utilitano grafieo 
PASCAL 1J5 - compilador PASCAL 
SpecFORTH - compilador FORTH 

— Cz$ 25000 — 

ART STUDIO - sistema gerador de graf icos 
BETA BASIC 3J3 - super comandas para o TK90 
SOFTCOPY — super copiador de programa * 



HOTBIT/EXPERT 



JOGOS — CzS 10000 — 

RAMBO - baseado no Mme RAMBO II 
GUNFRIGHT -veiho oeste em 3D Graficos faniasticos 
NORTH SEA HELICOPTER - simuiacao de helicoptero 
ROLIERBALL - iogo de pmball com tres fases 
SUPER ROBO - aiude o robozmho em sua missao 
CONGO BONGO - proteose dos obstacuios 
CRAZY TRAIN - nao dene o trem parar Seairapido 
CROROQ — construa os carr mhos sem ser destruido 
FIRE RESCUE - sarve todo* o* ratmhos 
EXERION - jogo com naves espaoa* igual ao fliper 
NINJA — emocmnante aventure Tome-se um nmja 
KNIGHTMARE - o ultimo lancamento do KONAMI 
RAID ON B BAY - eombate com helicoptero 
BILHAR - iogo de bitiar of ciai 
SENJYO - simuiacao de eombate de tanques 
XYZOLOG - mgo de estratega e acao rapida 
BACK TO THE FUTURE - baseado no Wme 
STARWARS - emocionante batatia espacial 
ALFA SQUADRON - piMe uma nave fabulosa 
HYPER RALLYE - smuiacaodecomda Vanoscenanos 
ELEVATOR ACTION - pegue lodas as maias e escape 
FLIGHT DECK - mgo de est rategia >ias digitaiizadas 
CJ-05 — defenda seu temtono dos robos mimigos 
KUNG FU MASTER - simuiacao de artes marciais 
GALAXIA - destrua as naves mimigas no espaco 
GYRUS ADVENTURE - upo penetrMor com heaMpMlO 
CHUCKIE EGG - pegue todos os ovos e fuje das aves 
PUNCHI - salve os bebes. Efertos de vw smtetuada 
F-16 - simulador de voo com eombate 
KNIGHT LORE - aventura no castelo em 3D 
NIGHT SHADE - mundo de magia em 3D 
ALIEN 8 - reanime os astronautas em 3D 
SORCERY - sarve os drmdas apnsionados 
BAnLE FOR MIDWAY - wargame grafieo 
ELIDON — acne as (lores magicas 
MASTER OF LAMPS - aventura nas 1001 nones 
JUMP JET — eombate aereo num Sea Hamer 
BUGGER - recotta os obietos 
JET SET WUY N -apague todas as lures 
BOXE - Ma com vanos adversanos 
BUCK ROGERS - piMe a nave de Buck no pianeta 
ZOOM 

CHAMPIONS NATIONAL - corrida de cavaios 
ERIC & FLOATERS - mate os monstros 
ZAXXON - famoso mgo na sua versao original 
WAR HEAD - eombate espacial. vanas fases 
CHILLER - baseado no ••CLIP" de Michael Jackson 
HOLE IN ONE - mgo de goffe. vanas fases 
LODE RUNNER - pegue os tesouros sem ser pego 
ULTRA CHESS - ultima versao do XAOREZ 
FLAPPY — derrube pedras sobre os monstros 
THE WRECK — ache os tanques de ar 
THE GOONIES - encontre seus amigos 
MANIC MINER - recotta os obietos 
KING'S VALLEY - percorra a pirimide 
A VIEW TO A KH1 - baseado no 'rime de 007 
Mr DO - destrua os monstros 
BOUDERDASH - pegue os diamantes nas cavemas 
WARROID — emocionante mgo com robos 

utiutArios/aplicativos (fita) 

— Cz$ 250,00 — 

TASWORD - processador de textos 64 eolunas 
PSS - assembler/disassembler 
MAGIC SET - super editor de caracteres 
SPRITE MACHINE - editor de SPRITES 
FORTH - compilador FORTH 
PASCAL - compilador PASCAL 
COMPILADOR BASIC - compuador BASIC 

utiutArios/aplicativos (disco) 

— Cz$ 300,00 — 

MAGIC SET - super editor de caracteres 
SPRITE MACHINE - editor de SPRITES 
PSS — assembler/disassembler 
TASWORD - processador de textos 64 eolunas 

— CzS 800,00 — 

TURBO PASCAL - compilador prof issional 
BOS C - compilador de Imguagem C 




O EDITOR 6 um sistema para a criacao 
e edicao de programas adventures. Ele 
permite a manipulacao de todos os ele- 
mentos do jogo, tais como objetos, ver- 
bas, mensagens, posicoes, fun<;6es, etc. 
A programacao do jogo e exatamente 
igual para todas as linhas de equipa- 
mentos e os programas criados sao com- 
pativeis a nivel de estrutura funcional. 

Preco: CzS 800,00 

Disponlvel nas versdes: CP 500 (disco), 
TK 90X (cassete) e MSX (cassete). 

OMOZONIO 

lenato Of? i ov an i 

O AjMAZONIA e uma aventura emocio- 
nante onde voce estard envolvido nas 
mais incriveis situacoes de perigo. En- 
contre a saida e sobreviva... 
Voce jamais esquecera essa aventura. 

CP 500 (disco) CzS 250,00 
CP 500 (cassrfe) CzS 190,00 
TK POX (cassete) CzS 190,00 

ENIGMA 

dos Deuses 

Aventura grafica no antigo Egito. Voce 
e Hassan, o escolhido para salvor a terra 
dos farads da ira dos deuses. Decifre o 
enigma dessa fabulosa odisseia. 

Preco: Apple (disco) CzS 250,00 

utilitelrio de copia DL"D 

pan Jdlio Vellaso DNl 

Proteja seus programas originais, fazen- 
do copias de seguranca. Com o BKP vo- 
ce duplica programas com ou sem 
H EADER, em varias velocidades e veri- 
fica seus parametros. 

Preco. MSX (cassete) CzS 500,00 



Deseto receber os programas . 



em. ( 



FITA ( 



(DISKETTE 



para( )CP500( ) APPLE ( ) SPECTRUrvVTK90X ( ) HOT BIT/EXPERT, pelos quats estou errviando cheque nominal a |VA MKR(XOfVU>tlTAOOtES LTDA. 

NOME ENO 

CIOAOE UF CEP TEl ( l DATA 0£ NASCIMENTO / 



R Mavnnk veiga 32. Sobreloia - Centra - Rw de Janeiro - R) - CEP 20090 Tel (021) 253-9291 



Impressoras mais velozes 



As duas impressoras matriciais 
da Elgin estao agora mais rapidas. 
A velocidade de impressao da La- 
dy II foi ampliada de 130 para 
160 CPS e a Amelia passou de 
180 para 220 CPS. Alem disso a 
Amelia passou a operar tambem a 
20 caracteres por polegada, au- 
mentando o numero de colunas 
por linhas para ate 1 264. 

Investindo ainda na linha de 
impressoras lineares, a Elgin esta" 

Centro de 
Reparos 

A Compufix criou um Centro 
de Reparos para micros, impresso- 
ras e perife>icos, e garante que 
qualquer conserto em seu labora- 
tdrio 6 efetuado em ate 24 horas 
uteis. salvo se houver falta de pe- 
cas no mercado. O conserto dos 
micros da linha IBM-PC custam 
5 OTN por hora no laboratory 
da empresa, e 7 OTN quando 
efetuados no proprio cliente; para 
as linhas Apple e TRS os precos 
sao 3 e 5 OTN. O pen'odo mfni- 
mo e de duas horas. 

Outra modalidade de atendi- 
mento, o contrato de manuten- 
cao, possibilita ao cliente obter 
equipamentos sobressalentes sem 
onus, enquanto os seus estao no 
conserto. 

novo endereco da Compufix 
- aberta ate as 23:00h - e Rua 
Teodoro Sampaio, 849, Sao Pau- 
lo; no Rio, o telefone da empre- 
sa e 1021) 222-0247. 



Programa 
para Surf 

A Bit e Baite Sistemas para 
computadores esta oferecendo um 
sistema desenvolvido para contro- 
lar campeonatos de surf. Com este 
software, e possi'vel realizar desde 
a mscricao e sorteio das baterias 
ate a contagem final dos pontos e 
emissao de certificados aos parti- 
cipantes. 

O "Sistema Campeonato de 
Surf" roda no TK 3001 1 e e ia foi 
testado em onze campeonatos 
como, por exemplo, o II Master 
Surf Ala Moana e o 1 .0 Redley de 
Body Board. Maiores informac&es 
podem ser obtidas na Bit e Baite, 
pelo telefone (021) 710-3659. 



lancando a EE 1200, com a qual 
pretende conquistar mais 20% do 
mercado. A nova impressora, des- 
tinada a mainframes e superminis, 
possui padrao Centronics, veloci- 
dade de 1200 LPM, gabinete acus 
tico, interface para equipamentos 
IBM e janela para verificacao do 
ni'vel do papel. Sera vendida em 
sistema OEM, e a partir de dezem- 
bro, tambem diretamente ao usua- 
rio final. 



Intertec 

lama emulador 

para PC 

Transbsc 3 -PC, este 6 o no- 
me do novo software para co- 
municacao micro-mainframe, 
desenvolvido pela Intertec Ser- 
vicer, para equipamentos de 
16 bits. Na verdade ele com- 
preende dois programas. Um 
deles, o Transbsc 3/T, que ao 
ser colocado no micro emula 
terminal IBM 3276-2, poden- 
do conectar impressora se- 
rial ou paralela, esta a venda 
no bureau por Cz$ 5 mil e 
600, preco que varia confor- 
me o numero de cdpias a se- 
rem compradas. Ja o Trans- 
bsc 3/1 destina-se a clientes 
da Intertec ou grandes em- 
presas, e possibilita a trans- 
ference de arquivos entre 
um ou varies micros e siste- 
ma central de processamen- 
to de dados. Custa Cz$ .... 
44 128.00. O endereco da 
Intertec e Rua Bela Cintra, 
109 andar, tel.: (011) 259 
2055. Sao Paulo. 



Lancamentos 
Alphasystem 

A Alphasystem, empresa sedia- 
da em Sorocaba, Sao Paulo, ja de- 
finiu alguns dos lancamentos que 
fara no primeirosemestrede 1987. 
Entre eies esta um monitor de 40- 
80 colunas, para MSX e outros 
micros, padrao RGB ou video 
normal, com 16 cores; e o desdo- 
bramento da mini impressora Al- 
pha Printer, IP-40, que esta no 
mercado desde julho. O novo mo- 
delo, a IS-40, destina-se a micros 
com sai'da serial, 6 semi-grafica, si- 
lenciosa e imprime 24, 32 ou 40 
caracteres por linha. 



Wolp faz acordo com Racimec 

Atraves de contrato firmado com a Racimec, a empresa Wolp 
Comercial de Maquinas Ltda. adquiriu dois mil micros Senior 
S-100 e duas mil impressoras Ita. Esses equipamentos serao ofere- 
cidos e alugados ao mercado sob a denominacao de Sistema Wolp, 
dotados de aplicativos-comerciais. A Wolp Comercial fica na rua 
Henrique Schaumann, 266/69 andar, tel.: (011) 881-0610 - Sao 
Paulo. 




TK 95 chega ao mercado 

OTK95, novaver- 
sao do TK90X da 
Microdigital, ja esta 
no mercado e custa 
Cz$ 4 mil e 599. 
Conta com teclado 
profissional, 48 Kb 
de memdria RAM, 
versao do software 
Logo, alem de ma- 
nual e fita cassete. 
Entre os perifericos 
disponfveis para o 
TK 95 estao a light 
pen, e ainda este 
mes sera lancada 
mouse, produzida 
pela Input Digital. 
A estimativa e ven- 
der 8 mil unidades do novo micro ate o final doano. A empresa infor- 
ma que nao pretende tirar de linha o TK90X, cujas vendas em outu- 
bro chegavam a 2.500 unidades/mes. 




Bingo 
Eletronico 

Bingo Eletronico e oconcurso 
deste ano para os usuarios do Sis- 
tema Sampa, que esta ingressando 
em uma nova etapa. A primeira 
fase vai ate 30 de novembro e 
consiste no preenchimento de car- 
tela eletronica com seis dezenas, 
que o proprio usuario devera esco- 
Iher. O sistema se encarrega da ve- 
rificacao, cuidando para que nao 
haja cartelas iguais. Na fase se- 
guinte a cartela vai sendo preen- 
chida, com as dezenas sorteadas 
pelo propno sistema. A medida 
que os usuarios forem acertando 
cinco dezenas em suas cartelas, 
comecam a ganhar premios. 

Os patrocinadores do Bingo 
Eletronico sao Revista MI- 
CRO SISTEMAS, Elebra, Humana 
Informatica, RC Tecnologia e 
Royal Software. Os premios in- 
cluem um modem Namorado (lan- 
camento Elebra) para o primeiro 
colocado, tres assinaturas de MI- 
CRO SISTEMAS, 2 VTX-PC (lan- 
camento da RC Tecnologia para 
PCs), um "Z" (software da Huma- 
na Informatica, para PC), tr*« 
Royarworks (da Royal Software, 
para Apple) e um Supervisicalc 
(Royal Software). O acesso ao 
Sampa e gratuito, e pode ser fei- 
to em 300. 1200/75, 1200. 2.400, 
em Bell ou CCITT, atraves do tel.: 
(01 1 ) 853-6273, 24 horas por dia. 



Conferencia 
na Alemanha 

Acontecera em Berlim, de 21 a 
25 de setembro de 1987, a 7? 
Conferencia Internacional em Sis- 
tema de Computacao Distribuf- 
dos. Os interessados em enviar tra- 
balhos devem entrar em contato 
com o Professor Paulo Bianchi 
Franca, do NCE-UFRJ, pela Cai 
xa Postal 2324. CEP 20001. RJ, 
ou pelo telefone (021) 290-3231. 
ramal 243. O prazo para a entre- 
ga dos trabalhos e 01 de Janeiro 
de 1987. 

Panther 
Informatica 

Sao Paulo conta com uma no- 
va loja de equipamentos de infor- 
matica. E a FLS Panther Informa- 
tica, que trabalha com micros e 
penfericos das linhas Apple e IBM- 
PC, e agora, em novembro, come- 
ca a colocar no mercado seus pri- 
meiros softwares, de Contabili- 
dade e Mala Direta. Ainda este 
mes a FLS lanca com exclusidade 
o CCRS — um controlador de co- 
muni cacao RS-23C, produzido 
pela Sislog, para ligacao de ate 8 
micros ou terminais em rede, de 
forma que utilizem a mesma im- 
pressora, com selecao automati- 
ca ou manual. A FLS Panther In- 
formatica fica na Av. Nove de Ju- 
lho, 2901, terreo, lojas 1,2(3, 
tel.: (01 1 ) 258-5667, Sao Paulo. 
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Um kit para limpeza de micros 



Um novo kit esta 
chegando as lojas es- 
pecial izadas e gran- 
des magazines: o 
SCO, um kit para 
limpeza de micros. 

Produzido no Bra- 
si I pela Marsh Ele- 
tromca Ltda.. oSCD 
e distribui'do a ni'vel 
nacional pela Vector 
Industrie e Corner 
cio. Compoe-se de 
solucao antiestatica CRT Cleaner, 
para vi'deo, teclado e rack . solu 
cao para limpeza de cabecas mag- 

Software de 
comunicacao 

A Icone Informatica esta ofe- 
recendo software basico e de co- 
municacao para micros de 8 bits 
sob sistema operacional CP'M e 
compati'veis com o IBM/PC. 

Fazem parte da linha de pro- 
dutos oferecidos pela Icone os se- 
guintes softwares: o Tl, um emu- 
lador de terminais assi'ncronos; o 
Programa Telex, que permite li- 
gar o micro a Rede Nacional de 
Telex; o Sistema MMP, um siste- 
ma operacional multiusua>iocom- 
patfvel com o CP/M para micros 
Cobra 210; e o Icone 3270, um 
emulador de equipamentos da li- 
nha IBM 3270 para micros com- 
pati'veis com o Apple II plus sob 
sistema operacional CP/M ou mi- 
cros Cobra 210 sob o sistema 
SPM. 

A empresa possui ainda soft- 
wares para minicomputadores CO- 
BRA 480 e 500. A Icone fica na 
Av. das Americas, 4790, grupo 
324-325, CEP 22640, tel.: (021) 
325-7185, Barra da Tijuca, RJ. 




neticas, papel lint free para aplica- 
las e remover os excessos de su- 
jeira; bastoes SWABX para as 



teclas; e disquetes em papel espe- 
cial, que podem ser usados ate 15 
vezes. Segundo o fabricante as 
cabecas magneticas devem ser 
limpas uma vez por semana e o 
micro a cada 15 dias. 

O SCO custa cerca de Cz$ . . 
400,00, vem acompanhado de ma- 
nual com instrucdes de uso, e tam- 
bem pode ser encomendado dire- 
tamente a Vector, a Rua Monte 
Alegre, 11.312, Sao Paulo, tel.: 
(011) 533-2069, e nas filiais da 
empresa no Rio de Janeiro, Belo 
Horizonte, Brasilia e Santo An- 
drew 



Terminal Panto de Venda da Sid 



Na ultima Feira Nacional de Equipamentos, Produtos e Servi- 
cos para Lojistas, realizada em setembro, no Rio, a Sid In forma" ti- 
ca apresentou seu terminal ponto de venda PDV-6000, compati 
vel com o do PC da IBM, que reiine as funcionalidades de uma cat- 
xa registradora com as de um micro. O terminal possibilita rapidez 
de fluxo, gerenciamento de estoque e distribuicao racional de mer- 
cadorias pelas lojas, A prdpria Sid ja" desenvolveu aplicativos para 
seu terminal ponto de venda para os segmentos de lojas de depar- 
tamentos, supermercados, magazines, lojas de materials de constru- 
cao, lanchonetes e controle de crediArio. 



Antonio Costa recebe premio 



Colaborador frequente da re- 
vista MICRO SISTEMAS e uma 
autoridade no campo da Inteligen- 
cia Artiffcial no Brasil, o professor 
Antonio Costa Pereira, doutor em 
Engenharia Eletrica pela Cornell 
University, de Nova lorque, rece- 
beu da Sucesu uma passagem 
ae>ea para assistir ao pr6ximo 
NCC - National Computer Con- 
ference, nos Estados Unidos, 



STRINGS 



SP — A Amarasom esta imple- 
mentando o departamento de In- 
formatica de sua loja com a con- 
tratacao de profissionais especia- 
lizados para o setor e oferecendo 
equipamentos, perifericos e supri- 
mentos para as linhas Apple, TRS 
e MSX. A loja tamMm fornece as- 
sessoria para instalacao de equipa- 
mentos e implantacao de sistemas. 
Seu telefone e (011) 284-9644, 
Sao Paulo. 

SP — A C&M Editores Associados 
fundou, em Ribeirao Preto, um 
jornal dirigido especialmente para 
a area de Informatica. Alem des- 
ta publicacao, a edit or a possui 
outros jornais sobre temas especi- 
ficos como automoveis e econo- 
mia. Um detalhe importante: as 
publicac6es sao distribui'das gra- 
tuitamente. Maiores informacdes 
pelo telefone (016) 634-3400. 

SP — A Elebra Perifericos trans- 
feriu sua a>ea de marketing para a 



Rua Geraldo Flaustino Gomes, 
78, CEP 04675, tel.: (011) 533- 
9200. Brooklin Novo, Sao Paulo. 
centro de reparos e estoque co- 
mercial continuam no antigo en- 
dereco. 

RJ - O Centro de Producao da 
Universidade do Estado do Rio 
de Janeiro vai promover, de 1 1 de 
novembro a 18 de dezembro, um 
curso de Tecnicas Avancadas de 
Programacao de Micrccomputado- 
res Utilizando a Linguagem BA- 
SIC. Outras informacdes pelos te- 
lefones (021) 264-8143 e 284- 
8322, ramais 2417 e 2507. 

SP - A DigibrSs esta promoven- 
do, em Sao Paulo, o curso de Pro- 
jetista em Rob6tica. Novas turmas 
sao formadas sempre que o nume- 
ro de interessados chega ao mfni- 
mo de 15. Para obter maiores in- 
formacdes ligue para (011) 570- 
5368. 



como premio por sua participa- 
cao no XIX Congresso Nacional 
de Informatica, reafizado em agos- 
to no Rio de Janeiro. 

Na ocasiao, o prof. Antonio 
Costa apresentou uma brilhante 
palestra no MICROINFO sobre o 
Macintosh, computador fabrica- 
dn pela Apple Computer e que a 
empresa brasileira Unitron prome- 
te lancar aqui. 

Microsolugao 

lanca 

BISAM 

Viabilizar aplicacdes comple 
xas em BASIC agilizando a mani- 
pulacao de arquivos. Esta 6 a f ma- 
lidade do BISAM, um conjunto de 
sub-rotinas lancado pela Microso- 
lucao que acrescenta aos compi- 
ladores desta linguagem o modo 
sequencial indexado de busca de 
dados. 

Possibilitando a criacao e ma- 
nutencao de arquivos com indi- 
ces estruturados em arvore bina 
na, o BISAM esta disponi'vel em 
versdes para os micros de 8 bits 
sob CP/M (TRS-80, Apple, etc.) 
e 16 bits (sob o MS-DOS). 

O sistema custa Cz$ 4 mil, in- 
cluindo exemplos e manual em 
disco, podendo ser adquirido na 
propria Microsolucao a Rua Eva- 
risto da Veiga, 41 - sala 607, 
Centro, Rio de Janeiro-RJ, tel.: 
(021)240-9101. 



CP desativa 

micros 

menores 

aquecimento da economia ja 
afeta diretamente a area de infor- 
matica, e tanto a falta de compo- 
nentes no mercado bem como o 
aumento do prazo de entrega por 
parte dos fornecedores acabaram 
por gerar nas empresas a necessi- 
dade de opcao por determinados 
produtos em detrimento de ou- 
tros. Isso foi o que aconteceu 
na CP Computadores Pessoais, 
empresa do grupo Proldgica, que 
desativou a producao dos micros 
CP-200 e CP-300 para poder con 
centrar esforcos em cima dos 
equipamentos profissionais de sua 
linha que sao o CP-500, SP-16 e o 
Solution, os dois ultimos de 16 
bits. Segundo o superintendents 
de operagdes da CP, Fabio Men- 
dia, a empresa foi obrigadc a fa- 
zer uma escolha, e com isso alem 
da desativacao do 200 e 300, a 
producao do CP-400 foi reduzida 
desde junho. A producao do CP- 
500 esta em torno de 1.000 a 
1.500 unidades por mes, a do SP- 
16 entre 400 e 500. 

O superintendente da CP ga- 
rante, no entanto, que os usua- 
rios dos micros que deixaram de 
ser fabricados nao precisam se 
preocupar quanto a reposicao de 
pecas pois ha estoque suficiente 
das mesmas. Quanto a man u ten 
cao, esta continua sendo ofere- 
cida pela rede autorizada pela CP. 

Acordo Cetus 
Novell 

A Cetus assinou acordo com a 
Novel Inc., visando trazer para o 
Brasil a tecnologia da empresa 
produtora de software para redes 
locais. acordo permitira, entre 
outros. o acesso ao Advanced 
Netware, um soft que possibilita a 
interligacao em rede, e uso com- 
partilhado de forma transparente 
de programas consagrados no pais 
e no exterior. 



No CPD de MS 



MS recebeu em seu CPD os 
seguintes produtos: a impres- 
sora Alpha-printer IP-40, da 
Alphasystems; o joystick pro- 
fissional JP-1 15P e o slim data 
recorder DR-1000A, da CCE; 
o drive 5 1/4" slim DRZ 360 e 
a interface-disco CDX-2, da 
Microsol; e as calculadoras 
cientfficas pessoais EL-540 e 
EL-545, da Sharp. 

Em breve voltaremos a co- 
mentar esses produtos nas pa- 
ginas da revista. 



m 
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Em busca dos tesouros 



Novamente a revista oferece o servipo MS Destaque que visa fornecer 
aos leitores material de qualidade, que, porseu tamanho, nao e publicado 
nos moides normais de MS. Desta vez t o jogo "Em busca dos tesouros" 
(ZX81), descrito abaixo. Os interessados em adquiri-lo devem escrever para 
Micro Sistemas enviando os valores constantes no quadro. 

Tadeu Curinga da Silva 



Dando prosseguimento ao trabalho me- 
dito do MS Destaque, estamos apre- 
sentando nesta edicao de jogoso pro- 
grama Em busca dos tesouros, de 
Tadeu Curinga da Silva, um cobborador ja co- 
nhecido da linha ZX81 com o excelente "De- 
fenda-se", publicado em MS n9 40. 

Em busca dos tesouros e um jogo seme- 
lhante ao conheckio Pitfall que faz bastante 
sucesso nos video-games e em algumas linhas 
de microcomputadores, sendo que, agora, os 
proprietaries dos micros da linha ZX81 
(TK82/83/85, CP 200 etc.) tambem poderao 
desfrutar de uma excelente versao do mesmo. 




As principals caracten'sticas do programa 
sao: 

• 100% Assembler 

• Gra'ficos animadi'ssimos 

• 313 telas diferentes sem repeticoes 

• Acao ra'pida e envolvente 

• Aceita joystick ou teclado 

• Ni'vel de dif iculdade crescente no decor- 
rer do jogo. 

• Agradavel surpresa no final. 

O jogo foi testado e aprovado em nosso 
("I'D. sendo que sua publicacao normal sera 
preiudicada devido ao tamanho do mesmo, 
dai a opcao para sua publicacao no servico MS 
Destaque, iniciado no n? 57, e cujo objetivo e 
justamente suprir os leitores com programas 
de boa qualidade que nao poderiam ser colo- 
cados, normahnente, nas paginas de MICRO 
SISTEMAS. 

OJOGO 

Neste jogo, voce e o simpa'tico explorador 
aventureiro Kid K. Sador a procura dos valio- 
sos tesouros perdidos da Terra_ T. Nebrosa. 
Sao inumeros os perigos que voce deve enfren- 
tar: escorpides, cobras, fogueiras, pedras gi- 
gantes, jacare's, paredes esmagadoras e uma in- 



A tela de aberiura de ' 'Em busca dos tesouros 




Nosso heroi atravessa o abtsmo na corda 



Aqui ele deve pular os abismos e a pedra 
gigantepara apanhar um dos tesouros... 





finidade dc outros que o aguardam, dispostos 
em mais de 300 telas diferentes. 

Para mover Kid K. Sador, voce podera usar 
o joystick ou o teclado, com os comandos: 
5 - para esquerda; 8 - para direita; - para 
pular os obstaculos, criaturas e buracos; e ain- 
da a tecla 6 (ou o joystick para baixo) - para 
descer da corda usada cm varias telas, para le- 
vi-lo ao outro lado do penhasco. 

Voce dispoe de nove vidas para completar 
sua missao: recapturar os inumeros tesouros 
perdidos da Terra T. Nebrosa e chegar a ulti- 
ma tela do jogo onde esta' a caverna da cavei- 
ra gigante. 

Ao passar de tela, voce faz 100 pontos e 
"pegando" um tesouro (1000 a 7000 pontos, 
dependendo do numero de caracteres $ que o 
mesmo contiver). Para passar de tela, casta 
chegar na extremidade direita da tela atual, 
aparecendo, assim, na extremidade esquerda 
da pr6xima tela. 

AS DICAS 

Voce so podera pular em cima de um ja- 
care quando este c stiver de boca fechada. 
Voce podera, tambem, enganar o jacare, fi- 
cando exatamente em cima do seu olho. Des- 
ta forma, quando ele abrir a boca, os dentes 
nao o alcancarao. 

Se voce estiver parado e quiser pular an- 
dando, basta pressionar simultaneamente as 
techs 5 e (para esquerda) ou 8 e (para a 
direita). 

Quando o jogador perder todas as vidas, 
o micro imprimira a mensagem "FIM DE JO- 
GO"; e se voce esperar cerca de 20 segundos, 
o programa entrant numa sub-rot ina especial 
de demonstracao (muito util para se pegar ma- 
cetes). 

No mais, use de sua criatividade e imagina- 
cao para veneer os obstaculos e ultra passar as 
telas. 

Para que voce tenha uma idem da qualida- 
de deste programa, selecionamos algumas fo- 
tos, onde e possivel observar o cuidado com 
os detalhes e o bom gosto na escolha dosgra- 
ficos. 

Esperamos poder repetir com este MS De»- 
taque o mesmo sucesso do programa anterior, 
o LOGCONT, que possamos contar sempre 
com programas de ta*o boa qualidade para 
ocupar as paginas de MICRO SISTEMAS, o 
que vem a comprovar o alto ni'vel dos nossos 
leitores e colaboradores. 

Alem da fita com o jogo, estara' disponi'vel 
aos leitores a listagem do programa com co- 
digos hexadecimais, acompanhada das instru- 
coes para digitacao . 

Como sempre, aguardamos as sugestSes e 
cn'ticas com relacao ao servico. 



NOME: Em busca dos tesouros 
LINGUAGEM: Assembler ZB0 
EOUIPAMENTO Compativeis com o ZX81 
PRE-REOUISITOS: 16 Kb de RAM 
PRECO: Fita cassete com instrucoes e 
programa — CzS 120.00. listagem em 
hexadecimal com instrucoes para digitacao 
- CzS 50.00 



... e passar para esta tela, onde deve apanhar 
o elevador ate o nivel inferior e a proximo tela.. 



na qua! o nosso heroi enfrenta mais um monslro 



Tadeu Curinga da Sitva cursa atuaknente a 
quarta serie do curso de Eletrotecnica na Es- 
cola Tecnica Federal do Rio Grande do Nor- 
te. Ele rf um autodidata em BASIC e Assem- 
bler, linguagens que aprendeu atravis de li- 
vrot e revistas. 






As 



COA)TA$> 

A &TOP 

6aka*jt£. 




P^^A CAOA C 0N- 
SA&KADO P^PlDO 



^toStL °fl° 



.Wr 1 




GRKt\S 

S?: A £Mf^£-6A 




l O(JCU(?/\ DO 



Mh\S 



+ BKJVt>fJrtfK/s 4 



*pplc 



MANUAIS ORIGINAIS 



JOGOf ESPECIAIS - CZS 150.00 



XXSOS CONSAGHAOOS - US 1JO.0O 

aaaariNn. .l*IW ! 



ajobi Hicxi 



i AOOT 



AJ061 APPLE FROGGSR - IMW 

AJOM ANCHOR - I' 

AJOJD ASTEROIDS 

AJOM ATARI PACMAN CH aia. da llaarama 

AJ02I AUTOBAHN uxwOfMSafc. 

AJOM SANC4TS 

AJOB3 AAtTll FOR NOAMANOY . I 

AJWI IIIIHM tM« PHC€>| 

AJOM SOLO 01 Mi —I 411 

AJOZB OUGATTACX Wa 

AJOAD CARTILSACUTHRA5ATS STaaA 

CAS'Ll mllWIElK - hn». an I 



•Hill ASVI — HMO 

C^mpr. at i. m lii <«4K JOvi 



CHECKERS FMU W d>WA 
COMTUTHHOOAAALl - (MMM ~TOT0- 
CONGLOHCRATI COLLIDE - Bm.NrjN aman.ni 
COM0O - Ma I caai — .» I»i«.illilli. 
CONGO BONGO kmii.Mam.tta 



AAV 

AJ0Z4 

AJOM 



AJK>3 
AJ0*» 

AJ07» 



COPTSAROMIRS > IIUKI aa > 

DEADLINE - aa. 

DEFENDER naiaaaaonaalonio) 

OONKIvKONG Unc 

OAAGONSSVE 

IOCS IT 1.1 

ESCAPE FROMRuGSTlIN - F*aa>a-ala. 

EVOLUTION um aa. a»i aam ai « 

FACl MAKER 

FAMILY PJCHJ1NSON - Am* o 

HYMM uaaaa 



AJOM OtAJAAWY l»-t»MlA«»n« 

.-... .- ..,.,.. .s 

AJOB HAOAON 

AJ04B HIGH ORBIT 

AJMI HITCHIKIRS GALAX. )KCk 



AJOIJ 



HOUR OF USMI 
MOUSKATTACK 
I SILVIA - Caciaa 

kamikaze 

lis tigris la niiqi 

loo* hunmca 



AJOM LUNAR IKWW - Am — aa 




AJOM 

AJ0T2 

AJOM MARAUDER 

AJIIS MICAOCHCM Mm. 

AJ04J MINOTAUR 

AJOM MIMING RING 

AJOS] MOALOCSTOMA Ma/Ml 

AJOZ2 MS F AC UAN - UN) 

AJOM MURDER BY THE DOZEN 

AJDTB NA5MT MajSKM 

AJOM NOAAO Aeto 

AJOS? OOMKv - 0am 

AJ07B OLD lAONSinS Urn.. 

AJOM 0*f RAT H 

AJ02T •ANtCO- 

AJDM PINBAll CONSTRUCTOR Cra a. I 

AJOIS PITIA, 

AJ031 ROOl ' 

AJIOO RAILS BFIST Dxl'a > WiM i» VAio ! 

AJ0I3 ««DI-V0UI -RwMI|aianiaM«l 

AJOB RING* OF SATURN 

AJOM ROACH BOTH 

AXIS SAAGON 

AJOM IHUllliaxanO jsaaaa. 

AJOM SMFOLESNIGHT iuANHWAI 

AJOM STY FOX - Paaa una maim RAN Aa 

AJMI tMAKf BYTE - las mm • 



a. MAO 
STAR MAZE 
STAR SHIP COMANOfR 
STAACAOM- 
STELLAA TAf« la>aAabn..li.«i 
TEMPLE of apshai ll - Nana Man 
TH€ CAVIS OF OLYMPUS - taaai i.wai am MRG 



AJI0S OARr CI 

AJ106 I IS SIR 

AJIOS FLIGHT! 

AJIIS FLIGHT! 

AJ0II AAAULaTY 

AJ070 aACAOM - f aua aa I 

AJOM SANSON I" NaaiaratoaalaauaiSARGON 

AJ0I1 StVlNCITICSOFGOLO bawl •. KM «■> I ml 

AJOM SUMMfRGAMIS CX , | amaaar.Jll.la. RMAtl 

AJ0I0 THt MASH OF TH« SUN - A...I-. aafccal am HAG 

ajiio Tim ZON» FARTS III Aaaaara iMi r ll a. MAG 

AJIII TIM1 tONt 'ARTS J I « - A.a m aia a». n il am HAG 

AJIIJ TIMS 70#al MATS a t S - Aaamw. ap.al *» MAG 

AJ1I3 TIMS «JNt FARTS 7 i S - laan a»atal am MAG 

AJII4 TIMS Z0N« FARTS » t 10 - A--,.,, .»«* „ HAG 

AJIIS TIMS /UNI FAPTS lltl}- Aaamwi aajaM am HAG 

AJOS! ULTIMA *— .„. 

AJOSI NAR IN Rl 

AJOM WILAROR 

AJOB' XVRMU5 Fa» 

ArilCATIVO«/UTILIlAj»K)« tWf CIAS - CZt 4MjM 

AAOM AUTOCOOI Ga 
AFOOS AASK SO C» M' - 

AAOM SUSINSM GRAPHICS - Gal »F«a I „ 
AFOOS OAAiUFAOGRAMMtR . ula>aVaa aa<a • 
AAOa OATASTAA ICRMI - Gall lull Akna 
AAOS3 MAS, »,SOO« OAJLH II «.-«,#,»«». 
AAOM 00MASItRa2-Na«,a™aia.L»JMASTF« 
AFOIO OS ALUS CWaiaaanrjilaiOM! 
AFOII DuTlL - UTrnMra Jl ara y aa uki am 0AJLR I 

AF0I3 FORTH - IJllUlll FORTH 

AFOII GRAfOATH 

AAOAB LAST ONI 

AF012 LISA C n m F liai. ASM US11R 

AAOM LIST HANDLER 

AF0IS LOOT. IT UR 

AA071 MAGIC NINDON I 

AAOTO MAGIC NINOOM 10 COL ill I '1 

AF0I4 MI HI 

AAOM OuKKCOO* I 

AAOA1 RtaORSTAR ICR'MI - QaraoB 'WVo OATASTAA 

AAOM SCNIOR ANAL I! 

AAOM tMiAOSMiET FtamAa >aa <N SUP( AvaMCALC 



ZX SFCCTRUM IEM FITAI 
MANUAIS EM ROHTUCUES 
fSPtclAIS IVEMAO OHIGINAL - CXt TOM 



TK90X 



ajja i ■»,. ■ .i - 




1M4 TIN VIAAS AFTER 

airaolf - Tana pam a 

AAMAGCOOON - FarHaaxa 

ATIC ATAC - r W a» 

MAKT ANOTHI EGGS aMaaa* 

M AA SOVVI A Anaa a ana • araa 

•LAM ACHY " 

ILL* MAI 

SAuCE LIE 

■UULE SUSTEAS - UMaMaaiai 



. CDaMM M 



JOGOS CONSAGR ADOS laarala arajaMl) - CI* 50.00 

SJOM JD ANT ATTACK SaNa • ana • •*)• <a» •«» 

SJ0r7 30 COMSAT ZON* norall 

SJOM MOtLTAWNO- M—NJ 

SJ71S JO LUNATTAC* laoival oamttaa am 3D 

SJOM 3D SI IDOAJI ATTACK - ClI laaa— ■ 

SJ04I 3DSTAASTRIKI 

SJOM JO TANK DUEL - . 

SJ041 AOASTRA Fa.d 

ANDACHO I <,aOaaM.a.»a.m> 

ANOAOI02 - C.n a .a » aaaraal am »m UParn.. 3Q 

ARRLI JAM Cam 1 

AOUAPLANI - Paaaii 

ARCAOIA 

ASTRO SLASTER 

AUTOMANIA - Ataaj o 




AFJMM IMaTatJ -a K'-m 



AA0S7 STOCK FOATFOL 

AAOM 9UTIRCALC ICF/MI 

AA0I4 TAKE I Ixlanaa 

AAOM TMI CASHIER ».»»»*» pa. aaa. i iaia. n o a. aj-a 

AAOS THt INCRELHSlI JACK - Ojaafj 1IRJI aja aE 

AAOn THAI MANAGER 1 ll" • a- nai'H | _ 

AAOM VISICALC nian .n.iaa null i. 

AAOM vaUCHICAiLE 

aaoto vsnoo 

AA0S7 VISIIIIE Kama aaAa .laaaal aam Va.aK.-Va 
AAOM VaMRLOT VISITAIND 
AAOM VISITERM T | ||| M4> 
AAOM ARITE ON Oil Fi liaa.AH 




AJI0T 
AJOS3 

AJTU4 



THE STANDING STONtS 
TMRFl MIL! ISLANO - CamilM 
THAfaHOLO - EaawNa 



AJOM TRACK ATTACK - f « 
AJOM TUM NAT - Guar, aa 1 
AJOM u-aOAT Ii 
AJOM NAY OUT -I 

/AXXON - Caaaan aa pNmtam. mmtm 0o,l 
ZORK 1IUNOER EMPIRE I - MBAaJ Man 
ZOAK 7 (THE WI7AR0I - Combat, a Man 



•UVM 
AJOM 

AJ07S ZOKK 1 ITHt HASTE 

AI"LH;ATIVO»VUTIllTAAHj»CC>F«aAGAAOC»> - CZt JSO.OO 

AAOM JO GAAPHICS SYSTl 

AA011 ALPHA PLOT - CINiiiii apade» a. a-i*«a 

AA07J APPLE MICHANIC 

AA037 APPLI MUSIC THSOAY Cats 

AAOM apple PLOT Cl aaipi ajnaa 

AAOM APPLE POST MMa ornH. cm. 

AA023 ARRLI PROJECTS - CaanoN 

AA0I0 APPLE STAT Eaaliaaa 

AAOM APPLE SURE RGRAPHICS 

AAOM AACHITICTUAAl Of SIGN - CAD aa. 



AFOM OS MASTIR 3 J/PACK 1 - 

AAOJJ DESKTOP PLAN 

AAOSI DISK CATALOGING Caaaaoa M TOO o 



AA0» ILETNONIC DESIGN CAD pal AN 

AA0I7 FAAMRLAN Flai ia>ai laiia m laafca 

AAOM FA AMI UP CokNaaa A. alaHAraM. 

AAOIS GAAPHICS SYSTEM II 

AAOSI INVENTORY MANAGE 

AA07S KNON YOUR ARPLS - CoaAaaa • wa iiRawiai. 

AAOIS KOALA ILLUSTRATOR - ( 

AFO>» LIFISAVE R - 

AA00I MAGIC NINDON - I 

AAOIS MAULING LIST 0* . 

AA01} MAIAOIAETA 

AAOIt MASTIRTVPE - laaaa an. A rkiW.pi 

AA07S MERGICALC Mill Hlpl VISICALC V«IDE « . VISFPLOT 

AA04T MOOIFYAALE DATA SAS 

AAOS PES FILE - Oj n ii l NA n a»a»i n»n a>ll 

AA04I PFSAIPOATIR 

AAOM OUICXTAACI 

AAOM THE AOOAtM BOOK 

AAOS THf BASIC MAILER - MMa ovaa par. a MAOK WIN0OW 



AA0JI THI DATA Af PORTIA . 

AAON TMI OOUSLI TAKI - Saaana.ll 

AA0I3 THE GRAPHIC MAGICIAN - ( 

AAOM THE INVISTOR 

AAOM THI VOICI SVa 

AA0S3 VIP II - RaAPttaanaVAKAlXl 

AAOSI VISICALC CONSOLIDATE - LMal 



/1/fOy "O* "T / EXPERT EM IITAI 
/"(•/•A MANUAIS EM POHTUGUES 
JOGOS SURER - US 1S0JW 



MJ0M HOLE IN ONI 

MJOM KNIGHT LOAf 

■AMtl SPIDER 

MJOM ULTAACHtM KarjN. 

MJOM ZAXXON 

MM | B .»■ 



JOOOS ESTECIAIS - CZS 100.00 
MJOM CAN NON - OUaaN an NjPB 
MKD1 CMIM ITLaMI - Urn asraoaa a 
MJMI CHILUR I 
MJOM COLUMBIA 
MJOM DIZZY BALL - Pa** a. aaaa • Oannm a pa»a 
MJOM ELEVATOR ACTION -Naiaaa II III 
MA»T FLIGHT SIMULATOR IBOINGI T ■■ ll 
MJ073 GALAGA Smo. aaaa no GAL AT II. A FLIPEP 
MJOM GHOST FJUSTFRS 
MJOM OOONIES - Baa. 
MJ033 MUNCK BACK 
MJOM KUNGFUI - I 
MJ047 KUNGFUII - 
MJOM LAZY JONES - 
MJ0U LE MANS Cor 

MJOZJ OLHAPIAOASI - C | II |S|| lllipi 
MJTM1 OLIMPIAOASII CaaaaAoSa otlmpaaL 
MJOM PAOEiFlO MALUCO OWano. aa padari 
MJOSI PING PONG - I. 3D FaaUaaai 
MJ033 ROAD FIGHTER - Cana 4 ana 
MJMI SAURUSLANO- 
TINNIS - Ml 

JOOOS COnSAORADOS - CZS SO.00 

MJOM 3D BOMBE RMAN - f Baa 

MJ030 ANTARTIC AOVENTUAf 

MJM2 BINARY LANU '<■ » 

MJOM CORRIDA MALUCA 

MAT0S COSMOS TAAVllUA ICOSMOSi 

MJ01B OECATHLON DaalaaOli 

MJ0IT DOGFIGHT! 

MJ03T DON PAN - A»a> 

MJ04I FFFOGGtA Ama 

aUTXTI GALA. »a..iu.i 

MJOO. HAUNTED HOUSE 

MJ0I0 HERO fcaaa 

MJ01S HOT SHOE I mo. 

MJOM HYPE" SPORTS I tMORTS 

MJOM HYRER SPORTS II (SPORTS 

MJOM JUMPING RAMI 

MJOM KEYSTONE KARENS - Panca a aKpaa 

MJOS3 MAGIC TRIE IARVORI MAOICAI - f 

MJOll MOON PATROL ILUNARI - Paiata . 

MJOM MA.CHIN IrwciapnuWI 

MJ043 NORSEMAN Ura.aaaa 

MJO0T PITFALL II Stmaar a> at> ATAAI 

MAXD POLARSTAR Bauas. oaaiaa am PCH 



SJ0I3 

SJIT0 
SJZ30 
SJI33 
SJIM 
SJ0IB 
SJJ3B 
SJIM 
SJITS 
SJIM 
SJIM 
SJIM 
SJIM 
SJI74 
SJIM 
SJ1ST 
SJ0IT 
SJIM 
SJ0» 
Villi 

sjm 

SJltTT 
SJ7M 

SJIT3 
SJ07I 
SJI4T 
SJIS3 
SJIII 
SJIS3 
SJIM 
SJOM 
SJ7I4 
SJ7JI 
SJ0I0 
SJII2 
SJIM 
SJIM 
SJIM 
SJZM 
SJI4I 
'.-Tjr 
SJIM 
SJIM 
SJOM 
SJ143 
SJDOI 
SJIll 



DEATH CHAM PaaaR* 

OtTI 

DISCO DAN (MP. 

INDUR0 

ERIC • THE FLOA TIERS 

ESCAPE II - PvJa 
FLAK limm 
GALACTO.0ES 
GALATIC RAIDERS 

lANS - n a. aja 




OIL. _ 
GOTCHA - T, 
GRAND 
'.lO.'H^NSI H 
GNOUN0 ATTACK 
HAROCHIEH Tana 
HAUNTEOHIDGES - I 

HUNCK BACK ll A„« 

«- CMEM - Olaia — ao a> an, ai 

JACK A THE BEANSTALK - |a*g at 

JOUST 

JUNGLE FEVEI 

KNIGHT LONE - Aaavajraamjo'aa 

KONG STRIKES BACK - Kaa, 

LA RANA 

MAZI DEATH 

MICAOBOT - C aiaaiN 

MCTNSTIRMUNCHIR 

MOON 4LCKT- v.ao pal Spacwa. A> MOON 





OACATTACK - FM> aaa* an aajata ai 

PAINTfR - Eaa.rw,. 

PAKACUOA - IM 

PARATROOPERS 

REOAJAJS 
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SKOOLOAZI (LASOUOLAI - La... 

■tCTRAL INVADCRS - tMunaHab. 

SPEED DUEL 

SPORTS HI NO -l«i»aa_ 
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SJIIS TRANZAM Paaa a. I i H a n a a»C a NAY. 
SJOM WORLD CUP FOOTBALL - Pai-caa a> OmbSS 
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SJJII KANAOU - Um i 
SJ133 ZAKKON 
SJDII ZZOOM 

JOOOS SUMR IVERSAO ORIGIR1AII - CZS 100.00 

SJMS ] WEEKS IN PARADISE ■ 

5JM4 AMAZON WOMEN (Aa 

SJIBI basketball Sanaa 

SJZOO BC BILL Apid 

SJ303 •OULOEROASH 

SJISI BOUNTY BOB A^M. BOB -. 

SJIM COMANDO Oatn.. *» 

SJIJ7 CRITICAL MASS - l«r»h 

STMT CVMRUN M ewl, i aa 

SJZOl 0AM BUSTERS Tama 
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SJIZI ELINTSTONES AiaN 

SJM1 GLAOI ATOR - Lu» pa 

SJJI* GLAM - UaaJiaH! 

SJIM GREAT ISCAPfi - Ban 
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SJZOZ hirmrt-s AlaNopapaaa 



SJI42 MONTY MOLE 

SJ220 MOON CRISTA 

SJ72S MOVIE Um a 

SJ3IS NOMAD - C 

SJ24] PING PONG Pap- aa 
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PAHAOROIOS 
PENETRATOR 
UNBAll e. 

PI ROMANIA 
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POOL - FaaBaa 

POOL I 

POTTY PAINTER 

FRESIDENTE Daanaaaaaaai 

liar A 
PSYTRON - Paaa aa a 
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SJI7I 
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ROULETTE 
SABRE I 

SCUBA DIVE • 

SHADOW FAX - aiua.l 

SIMULAOOR DE VOO - VanjTB PorTajaNa 



MJ01S SURER COBRA tVaaa, 

MJOM THtZEUS lataa ■ praxaa aa W i n ai 

MJOM TRICK BOY IFLIFPIRI - um llaaa a-atnii. 

MJOM TURBOAT - Voot • aa. Nana aaan a fa 
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SIRLANCILOT ARaa-oa 
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SPACE INTRUOERS - Daanaai. 

SPACE RAIDERS Aata -ana aa • 



STYX Eaiaaai 
TERAOA-DAKTIL40 - I. 
1HE DUEL 
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SJIS7 POREYI 

SJIS7 PROJECT FUTURE 

SJIM ROBIN HOOD Aiud. ROBIN am aa 

SJZM SABOTI UA 

SJ7M SAIOOBMA 

SJI10 SCHIZOFRENIA Uma 

SJItTJ SKY POX - Um 

SJ2M SNOOKER Cam aa natal a< 

SJ272 SPITFIRE 40- a.ana a- lanlpp 



SJIM SOUASM - Salami 

SJ0S3 STRIP POKER - I 

SJ2SJ SUPIR PIPELINE I 

SJMO SUPER TEST I - P 

SJZM SURER TEST 2 - 

SJ2IB SVFEE VOS WORLD Vavao 

SJJ0I TAPPER Sai a mama BAAMANoa-atJomaia 

SJIIS THE CAVES OF DOOM -TBI 

SJZM THE WAY DPI XPIOWNGFIST - trai 

SJIM TOANAOO LOW CIVIL - Ua cUaaa paa TI MX 

SJ223 V - ABATALHAFINAL 

SJIM WEST BANK 

SJMB WINTER GAME S I -Pa»aN.aj»ai 



JOGOS ULTRA IVERSAO ORIGU.ALI - CZS 1S0J» 



ATLrcAIIVOSAITILITARIOS ESTECIAIS - CZS 100 00 



SA0OJ DISASTaEUBLER II - Faaiaaa BASIC 

SPOOl FULL COMPILER - Saw Hill BASK 

SA010 INVf STIMENTOS I - Uma aaMa aVa pal 

SFO20 THE KEY - C > al u rW.l. a.i . pal TK MX (Ml 

p#lFCATIWj»V\jTlllTARItJSCOFaSjM3FtJ^ - CZS 70JX 
SAO0T iNCaCt rfBLIOOAApiCO - Ciali.i alllm i iMi 

SFOM MCODER 2 - Cl i mi .ia BASIC a» Baa parte. ran (AS) 

SA004 vu JO Mm. CAD. 
SA00J VU-CALC - I 
SA002 VU -FILE - I 

APLICATIVOsVUTIllTARIOS SUPER - CZS ISOJa) 

SAOM CONTROL! COME RCIAl - 

SAOM CONTROL! 0« ISTOOUE Olaaaa daaaa 

SFOZ3 MELOOIAN - Canpoati. mama am- palm... 

SFOM MONITOR O.SAMCMBLIR 

SF02I PAINT PLUS - Oa 

SAOM PIRT/CPM 

SF022 SCAIINMACHI 

SAOOB 1ASWOAO TBFO 
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API ICATIVOS SPECIAL SYSTEMS 
IMMaaraaM am 1 1 rata porl^lMl - CZS 100.00 
SA001 BANCO Dt DADOS - vara, ia.mil 




SINCLAIR COMPATlVEIS 



COMO COMPRAR PROGRAMAS: Fapa seu pedido por carta, relacionando o cbdigo do$ produtos, quantidades, valor unitario e total por produto. 
Ao termirvar feche um total geral. Nossos precos para PROGRAMAS ia incluem as despesas postais. Na"o se esquet^ de identif icar-se e ao local para re- 
messa. Anexe cheque nominal a STOP ICARAI DISCOS E FITAS LTDA. e remeta para o endereco abaixo. Seu pedido sera prontamente atendido 
logo ap6s e liberacao pela rede bancaria do valor correspondente. 
Gravacoes garantidas por 30 dias a partir da data de atendimento do pedido quanto a defeitos de fabricacao. 

Pedido* para as Itnhas APPLE e SINCLAIR, somenie serao atendidos quando colocados por correio. Em nossa loja atendemos somentt as linhas 
ZX SPECTRUM e MSX. neste caso com 20% de desconto sobre o preco lisiado 
As olerus aqui coniidas somente sao vahdas para pedidos colocados por correio. mclumdo se nesta limnacao as linhas ZX SPECTRUM e MSX. 

INFIRMlTICI 



STOP 
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A evolucao dos 



jogos no Brasil 



Divino Carlos R. Leitao 



Em 1977, urn pequeno eletrodo- 
mestico fabricado pela Philco fa- 
zia algum sucesso devido ao no- 
vo uso que apresentava para os 
aparelhos convencionais de tclevisao. 
Tratava-se do Telejogo Philco, que per- 
mitia aos seus usuarios selecionar tres 
tipos diferentes de jogos: futebol, te- 
nis e paredao, brincando em dupla ou 
contra o aparelho diretamente na tela 
de um televisor comum. 

Tamanho foi o sucesso que em bre- 
ve surgiria uma nova versao do apare- 
lho, ja com dez jogos incorporados. Tais 
jogos nao tinham nem de longe a resolu- 
cSo de um jogo computadorizado atual, 
pois, na verdade, cram todos variacdcs 
em tomo de duas barras se movendo no 
video e rebatendo uma bolinha em mo- 
vimento, com excecSo do tiro-ao-prato 
existente na segunda versfo do produto. 
Apesar do sucesso inicial, este tipo de 
aparelho na*o se manteve no mercado, 
devido a vdrios fatores, inclusive a cren- 
ca de que estragava os aparelhos de tele- 
visao. Estava porem lancada no Brasil a 
semente dos jogos computadorizados, os 
popu lares video-games. 

O segundo aparelho deste tipo a fazer 
sucesso foi o Atari, que surgiu nos mer- 
cados paulista e carioca atraves dos ma- 
gazines Mappin e Mesbla, que comercia- 
lizaram, em apenas dois mcses, 20 mil 
unidades do mesmo. No entanto, pro- 
blemas legais com o fabricante, que ape- 
nas recmbalava aparelhos importados, fi- 
zeram o Atari desaparecer do mercado 
legal, obrigando os primeiros comprado- 
res a dependcr exclusivamente dos 
muambeiros para conseguirem novos 
cartuchos que eram lancados em grande 
quantidade no exterior. 

Em pouco tempo, Rio e Sao Paulo 
viram-se coalhados de pequenos clubes 
de video -games, que alugavam ou ven- 
diam tanto os cartuchos de jogos quan- 
to os proprios aparelhos. Este comercio 
fez grande sucesso e comecou a se ex- 
pandir para o interior do pais, abrindo 
os olhos dos grandes fabricantes para a 
necessidadc de se legalizar o comercio 
destes equipamentos. Estavamos em 
1981 e os computadores domesticos 



ainda eram novidade por aqui, mas os 
video -games ja eram a sensacao do mo- 
mento. 

Quern conseguiu sair na frente no 
lancamento de um video -game legali- 
zado foi a Phillips com o Odissey, que 
na epoca ja era um fracasso de vendas 
nos Estados Unidos. No entanto, com 
uma boa estrategia de marketing o pro- 
duto chegou a fazer algum sucesso por 
aqui, sendo que os jogos mais vendidos 
foram o Come -Come, uma versSfo do 
famoso Pac-Man, e um programa cu- 
jo nome foi modificado para relaciona- 
lo com o Didi dos Trapalhdes e que 
agradou a garotada. Alguns jogos para 
Odissey, recorde de vendas no exterior 
tais como ,4 Senhor dos Aneis" e "Wall 
Street", que utilizavam alem do video, 
pecas e tabuleiros, na"o chegaram a agra- 
dar o publico brasileiro. 

Varias firmas comecaram a lancar 
versOes do Atari no Brasil, sendo que 
apenas a Gradiente conseguiu se sobres- 
sair ao lancar um Atari com caracteristi- 
cas originais e todo o peso de seu nome 
por tras de inumeros cartuchos bem 
produzidos, a um preco razoivel. 

A Sharp tambem entrou neste merca- 
do com o Intellivision, um outro tipo de 
video -game que chegou a fazer um su- 
cesso razoavel tanto no exterior quanto 
no Brasil. Ate aqui ja havia tres tipos 
diferentes de video -games sendo comer- 
cializados lcgalmente e comecavam a 
surgir aparelhos vindos de fora, tais co- 
mo o Colleco que na epoca de seu lan- 
camento no exterior foi considerado o 
melhor dos video -games devido a sua 
grande capacidade de resohicSo e aos 
fantasticos jogos existentes para o mes- 
mo. Duas firmas comecaram a fabricar 
o Colleco no Brasil, mas ambas tiveram 
problemas com sua legal izaeffo e este 
video -game nunca chegou a fazer, por 
aqui, o merecido sucesso. 

Ja nest a epoca, a pirataria fazia mi- 
lionarios, pois surgiam iniimeras firmas 
especializadas em copiar cartuchos im- 
portados; algumas chegaram ao cumulo 
- na"o sei dizer se do sucesso ou da im- 
punidade - de exportar para os Estados 
Unidos, tudo ilegalmente, e claro, mas 






Do Telejogo Philco, 

passando pelo Atari, ate 

as fantasticas versOes 

para micro, os games 

sempre foram atracao, 

embora muitos nao 

corjhecam... 
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sempre um motivo de orgulho para os 
autorcs de tais facanhas. 

Estes fabricantes competiam com os 
cartuchos originais com uma diferenca 
dc preco, de pelo menos a metade de 
um cartucho importado, que tambem 
so entrava no Brasil por meios ilegais. 
Esta facilidade era acessivel a qualquer 
um que tivesse alguns dolares, contudo 
so durou ate as grandes empresas assu- 
mirem o timao de sous navios. 

Assim que o mercado se viu abasteci- 
do de video -games e cartuchos legaliza- 
dos, e vendidos em qualquer loja de ele- 
trodom^sticos em suaves prestacSes, os 
clubes e lojas especializadas em comer- 
cio de mercadorias contrabandcadas co- 
mecaram a fechar suas portas, sobrando 
apenas uns poucos que conseguiram 
diversificar seu trabalho e legalizar suas 
operacOes. Isto impediu que os novos 
lancamentos chegassem as ma"os dos 
usuarios brasilciros; alem disto, o pro- 
prio mercado externo de video -games 
estava falido devido a evolucSO dos mi- 
crocomputadores que deixavam para 
trds qualquer video -game pois podiam 
rodar programas de melhor qualidade 
prestando-se ainda para inumeras outras 
tarefas. 

Houve ate mesmo algumas tentativas 
fracassadas de transformar os video-ga- 
mes em microcomputadores: um exem- 
plo e a propria Colleco que criou o 
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O primeiro Atari legalaado no Brasil 




O kit do Telegame 



Adam's, um micro que tambem era 
video -game, mas ele na"o colou la fora 
e nem chegou a aparecer por aqui. 

No Brasil algumas empresas ainda 
insistem em manter a fabricaca"o de 
video-games, pois aqui eles custam bem 
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Cartucho para "ler" programas em cosset e 

mais barato que um micro e o mercado 
aceita ate mesmo alguns lancamentos 
de procedencia bastante indefinida, 
porem o linico padrffo que conseguiu 
sobreviver foi o Atari, provavelmente 
pela quantidade de jogos disponiveis 
(6 mil jogos diferentes em pesquisa de 
1984,nosEUA). 

Uma das tentativas mais recentes 
de incentivar o uso destes aparelhos 
foi a criacao do Telcgame que permite. 
mediante o uso de um modem, contac- 
tar uma central com 162 jogos, alem 
de oferecer aos seus usuarios um service 
de informacOes semelhante ao video- 
texto. Este scrvifo conta atualmente 
com 60 tipos diferentes de informafOes 
tais como programacao de cinemas, 
teatros ou itineraries de linhas-de- 
onibus, entre outros. i 



253-1120 



Com a Cen traldata 
a entrega e imediata 



253-1120 



NAO PONHA EM RISCO O SEU COMPUTADOR, ADQUIRINDO 
PRODUTOS DE QUALIDADE CONSAGRADA. 



MI'DIA MAGNETICA 

• Disketes e fitas magneticas, marca DATALIFE 
VERBATIM, com 5 (cinco) anos de garantia 

• Discos magneticos, marca IMPELCO, com 
1 (um) ano de garantia 

• Disketes de 5 1/4" para limpeza do cabecote de 
leitura e/ou gravacSo 



FITAS p/impressoras em geral, marca 

CARBOFITAS, com garantia total contra defeitos 

de fabricac§o 

Etiquetas PIMACO - PIMATAB 

Formularios continuos e pastas 

Arquivos p /disketes com capacidade para 

10 (dez) ou 100 (cem) disketes 

condiqOes especiais 
para revendedores 



Suprimento e coisa seria 




CEITIILIITI 

Com i Hepftseniac.iPS Llfla 



Distribuidor Autorizado: 
CARBOFITAS . PIMACO • VERBATIM 
Av. Presidente Vargas, 482 - Gr. 201/203 
Tel.: KS (021) 253-1120 - Telex (021) 34318 



A EVOLUgAO DOS JOGOS NO BRASIL 



Atualmente o Telegame so esta dis- 
ponivel nas capitals de Sao Paulo e 
Rio de Janeiro (e nos proximos meses 
Belo Horizonte), mas pode ser accssado 
por outras cidades via DDD. 

Ha uma previsSo dos proprietaries do 
service de oferece-lo nos mesmos mol- 
des para os usuarios de microcomputa- 
dorcs, sendo que a primeira linha a ser 
servida seria a dos micros MSX. Para 
maiores informa^Oes sobre o Telegame. 
deve-se contactar os telefones (Oil) 
280-1796, em Sa"o Paulo; e (021) 
285-4833, no Rio. 

Quern possui hoje um video -game 
compativcl com o Atari tern ao seu 
dispor, alem de uma consideravel cole- 
c«fo de programas em cartuchos, um ti- 
po diferente de cartucho que permite 
ler programas diretamente de uma fita 
cassete, como fazem os micros. Porem, 
tal cartucho e as fitas para o mesmo 
estSo muito dificeis de serem encontra- 
das, pois a maioria das lojas que antes 
vendiam o Atari com destaquc esta"o 
virando as costas para este tipo de equi- 
pamento; os proprios fabricantes na"o 
podem ser encontrados de forma que 
a era do Atari tambcm esta com os dias 
contados. 

Durante a ascensao e queda dos video- 
games, o micro preenchia seu espaco e 
junto com ele surgiram os jogos de com- 
putador que sempre ocuparam um lugar 
de destaque neste universo ta"o amplo 
que e o da informdtica. Na realidade, 
os video -games sempre foram micro- 
computadores, mas com uma relacSo 
bem menor de interacSo com o usuario, 
pois prestavam-se apenas para a execu- 

ca"o de programas, na"o permit indo usos 
diferentes, quer pela inexistencia de te- 
clado na maioria deles ou simplesmente 
pela baixa capacidade de memoria. 
que normalmente vinha no proprio 
cartucho com o jogo. 

Hoje os micros dominam todos os 
setores da civilizaca"o e os jogos em 
computador ainda sa*o um pouco mar- 
ginalizados pelos proprios usuarios, que 
na"o encaram a diversflO como uma coisa 
seria. No entanto, sa"o estes mesmos 
sisudos usuarios que esta"o sempre nas 
lojas atras de um joguinho "para o 
filho se iniciar". As desculpas sa"o varias, 
mas o motivo e um so, pois os atuais 
jogos existentes para estas pequenas 
maravilhas. sa"o simplesmente fantasti- 
cos: a antiga barra dos jogos de tenis 
do Telejogo Philco foi substituida 
por um jogador uniformizado e equipa- 
do com a raquetc e todos os movimen- 
tos clissicos do esporte e a bolinha 
chega a perfeicSo de fazer sombra para 
auxiliar uma visualizacao em tres di- 
mensOes de forma inacreditavel, sem 
contar os efeitos sonoros que so na"o 
incluem os xingamentos de um Mac- 
Enroe. 




Intellivision da Sharp (2? modelo) 




Intellivison da Sharp (19 modelo) 



Os jogos atuais de microcomputado- 
res permitem que praticamente qual- 
quer tipo de atividade seja simulada na 
tela dc um aparelho de televisa"o. Ha 
tantos tipos que fica dificil fazer uma 
divisffo dos mesmos por categoria, mas 
basicamente se dividem em jogos-de- 
acao, raciocinio e simulacffo, entretan- 
to, alguns se enquadram nas tres cate- 
gorias. 

Nos jogos-de-aca*o, o maior sucesso 
foi o Space Invaders, praticamente o 
precursor deste tipo de jogo, sua fama e 
ta"o grande que ainda hoje se pode ver 
lancamentos de versOes deste programa. 
Atualmente, os jogos-de-acfo pura e 
simples, sem um objetivo concreto, 
cstafo praticamente em vias de extin^So: 
os usuarios ficam cada vcz mais exigen- 
tes e os modernos jogos tern que ser 
mais que satisfatorios. 

Os jogos-de-aca"o tern um publico 
pequeno mas cativo, e podemos enqua- 
drar nesta categoria os Adventures que 
sdo jogos onde o limite dc possibilidades 
fica por conta da imaginacao do proprio 
usuario. Quando o programa e" bem 
feito, o proprio jogador e quern determi- 
na o andamento do mesmo e de uma 
forma natural, pois, normalmente, jogar 
um Adventure e como contar uma 
historia, sendo voce mesmo a persona- 
gem. Ainda na categoria de jogos-de- 
raciocinio, temos jogos que exigem toda 
a capacidade mental do usuario, desde 
um simples Master-Mind, mais conheci- 
do no Brasil como senha, ate jogos-de- 
xadrez que se igualam aos grandes mes- 
tres, apesar de nunca conseguirem 
superd-los. 

Na categoria de simulacao, o universo 
se expande, pois a totalidade dos jogos 
sa:o simulates de alguma atividade, 
mas alguns se adequam mais ao sentido 



da palavra, como por exemplo os simu- 
ladores-de-voo, que em alguns casos, 
s5o programas de tal complexidade que 
simulam perfeitamente o comportamen- 
to de um aviso, sendo que normalmente 
o jogador e colocado no interior de uma 
cabine real para ter a sensacao perfeita 
de um voo verdadeiro. 

fi 16gico que programas deste tipo 
na"o estao por ai' a disposi^So de todos 
nos, mas existem, e, quando menos se 
esperar, pode surgir a oportunidade de 
experimenta-los. Por enquanto, os usui- 
rios de micro deverSo se contentar com 
os simuladores mais simples, que mesmo 
sem coloca-los em uma cabine pressuri- 
zada sa"o fantasticos, tanto pela sensaca"o 
inedita que transmitem ao jogador 
quanto pelo envorvimento. Ja vi casos 
de jogadores que ficam desesperados 
quando o aviso que "pilotam" esti 
caindo ou e atingido por um ca?a ini- 
migo. 

Alem dos simuladores-de-voo, exis- 
tem outros tipos onde fica dificil de- 
terminar se e um jogode-aca"o ou simu- 
lador, mas existe uma categoria de 
simuladores que e facilmente identifica- 
vel, sa"o os programas que simulam te- 
mas de sucesso, este e um tipo de jogo 
que faz grande exito atualmente, pois 
aborda filmes, personagens dos quadri- 
nhos ou da literatura em geral e ate 
pessoas que tenham se destacado publi- 
camente. Normalmente, esses programas 
s3o consumidos rapidamente pelos usua- 
rios e tern vida curta, pois assim que 
o assunto deixa de ser noti'cia o progra- 
ma perde seu carisma. 

Alguns exemplos de jogos com temas 
de sucesso sa*o as versOes para computa- 
dor dos filmes Ghostbusters ("Os Caca 
Fantasmas); Goonies; Rambo e A view 
to a kill ("James Bond na mira dos 
assassinos"). Outros temas com persona- 
gens de historia-em-quadrinhos sa"o re- 
presentados por Popeye; Flintstones e 
Spy x Spy. Estes sa"o apenas alguns 
exemplos dos mais famosos, mas a 
lista 6 muito extensa. Normalmente 
tais programas sa"o disponiveis para a 
maioria dos microcomputadores que 
dominam o mercado dos homecompu- 
ters no Brasil: a linha Apple em geral; 
o TK90X; e a linha MSX, sendo que 
existem versOes para os micros Atari 
e Commodore, os quais comprovada- 
mente tern muitos adeptos em nosso 
territorio. 

Naturalmente, essa materia na"o tern a 
pretensSo de fechar o assunto em 
torno de um tema ta"o complexo quanto 
os jogos de computador, portanto, so 
pude abordar superficialmente o univer- 
so deste tipo de programas. 

No Brasil, so o que temos sa*o produ- 
tos vindos do exterior e com raras exce- 
c5es alguma coisa consegue ser produzi- 
da aqui, com assuntos que tenham algo 
a ver com nossos costumes e realidade. 
Por experiencia propria, posso afirmar 
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que e muito dificil para um programa- 
dor brasileiro se dedicar a criaca"o de 
jogos a na"o ser nos seus tempos de fol- 
ga, pois o mercado ainda na"o esta capa- 
citado a absorver este tipo de trabalho 
que, como ja foi dito antes, na"o e consi- 
derado serio. 

Como se pode observar, o passado 
nos mostra que nunca foi incentivada 
a criacffo de jogos no Brasil, apesar da 
importancia que os mesmos sempre 
tiveram, nem que seja apenas comercial- 
mente. Naturalmente ha excecOes, eu 
mesmo tive a oportunidade de ver co- 
mercializados quatro jogos de minha 
autoria, para a linha ZX81, atraves da 
Ciberne, mas nunca tive a oportunidade 
de ver nada ser produzido aqui para vi- 
deo-game ou microcomputador, mesmo 
sabendo que alguns programadores fi- 
zeram bons trabalhos, que infelizmente 
nunca foram creditados aos mesmos. 

Alguns acontecimentos atuais tern 
me deixado mais otimista com relacao 
ao futuro tanto deste segmento da pro- 
grama^So quanto ao proprio futuro da 
informa'tica no Brasil. 

£ muito bom, por exempk), ver al- 
guns companheiros lancarem seus traba- 
lhos no mercado com o devido reconhe- 
cimento de suas autorias, todos de ex- 
celente qualidade e comprovadamente 
criados aqui, gracas a persistencia des- 
tes autores que, apesar de tudo, conti- 




O A tari da Microdigital (ndo e mais fabrkado) 




Um dos collecos nacionais. 



nuam acreditando em um futuro mais 
promissor onde o nosso trabalho tenha 
algum significado e nossa historia deixe 
de ser escrita pelos estrangeiros. 

Esta materia 6 dedicada aos meus 
amigos Renato Degiovani, autor do 
programa "Amazonia" e do "Editor de 
Adventures", o primeiro uma versSo 
bem mais sofisticada do famoso "Aven- 
turas na Serva", ja publicado em MI- 
CRO SICTEMAS e o segundo, um pro- 
grama que com certeza ira criar uma 
nova geracSo de programadores; a Fre- 
derico Liporace, Fernando Leibel e Jose 
Luiz Koblitz, autores de "0 Enigma dos 
Deuses", que se na"o tern um motivo bra- 
sileiro, carrega toda a nossa malic ia 
para as piramides do Egito. 

Alem destes, que fiz questao de citar 
publicamente, dedico esta materia tam- 
bem a todos os outros programadores 
brasileiros, que conheco apenas pelo seu 
trabalho, que infelizmente na*o esta 
sendo reconhecido nem divulgado pelas 
proprias softhouses asquais eles tanto se 
dedicam. 



Divino Carlos R. Leitio 6 formado em dese- 
nho mecSnico pelo Senai. Ele 4 Programador 
de microcomputadores hi quatro anos, ten- 
do inclusive alguns programas comercializa- 
dos pela Ciberne Software. Atualmente atua ag 
como Consul tor na Area de informa'tica. * . 
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APLICATIVOS E UTILITARIOS 

EXTRATO OE BANCOS - Control* mui movi- 

men i o» bartcar ios 

AGENDA ELETRONICA - Agenda para noma* e 

enderecot com relogio a despertador 

BANCO OE DADOS PESSOAL - Um vert* til ar- 

quivo petJOal 

DISK RAM - Um pequeno a incrivel programa 

qua lha parmite dobrar a memoria do MSX 

EDIASM - Editor Assembler a Disassembler num 

so programa 

EOITEXT - Editor da Texto com opcio da mu- 

dancas na cor dot caractarai 

EOITART - Editor grafeo 

TOQUE - Construe ritmos e sons 

EDITOR LOGO - Editor da macro linguagam gre- 

lica Logo 

COMPILAOOR BASIC - CompHador da taxto 

SISTEMASGRAFICOS - Editor grafeo 

MSX WORD - O mais famoao aditor da texto axis- 

tenia 

QUICK DRAW - Editor da Draws 

ENGENHARIA ECONOMICA - Editor financeiro 

da EPCON 

GEN - Disassembler /Debugger 

MON - Editor Assembler 

JOGOS 

010 HIPER SPORTS 1 - Piscina. Cavalo Cama 
Elistica e Barra Paralela 

011 HIPER SPORTS 2- Tiro aoAlvo.ArcoeFI*-, 
xa e Levantamento de Peso 

012 HIPER OLYMPICS 1 - OHmp.adas 1. 100 
MTS Rasos. Salto. 400 MTS Rasos e Mertelo ' 

013 HIPER OLIMPICS 2 - CHimpiedes 2. 100 
MTS. 1500 MTS. Dardo e Salto em Altura 

014 PING PONG - Tenis de mesa tridimensional 
0T5 CRAZY RACE - Uma corrida maluca pelo la- 
birmto a caca das bandeiras 

016 ROAD FIGHTER - Um rally com 6timotgre- 
ficos e varias lases 



017 MOON PATROL - Vasculhe a lua com seu 
trator lunar em busca das bases 

018 LE MANS - Uma aurtntee corrida onde ate 
os retrovisores funcionam 

019 SKY JAGUAR - Columbia, um dosmelhores 
logos de ataque as naves 

020 GALAGA - Identico ao Fantastic dasmaqui- 
nasde Flipar 

021 DOG FIGHTER - Um avtfo dos anos 50 na 
caca de seus inimigos 

022 POLAR STAR - Percorre o planata a riestrua 
os reatores nuclesre- 

023 MAXIMA - Conquine o aapaco destruindo 
dazenas de inimigos difercntat 

024 MAGICAL TREE - Ajude o indiozinho a su- 
bir numa trvore magica 

025 GHOSTBUSTERS - Caca os fantasmas como 
no filme. ao som da musica da Ray Parker Jr. 

026 THESEUS - Leva Theseus at* a princess, efei- 
tos graf icos 6t mos 

027 HUNCH BACK - Pule as muralhasdo castelo 
e salve a pnncesa 

028 LAZY JONES - Um hippie muito doklo solto 
num predio com 18 portas, cada uma com uma 
surpresa 

029 ANTARTIC ADVENTURE - A,ude o pinguin 
a explorer a Antartida 

030 FROGGER - Ajude o sapinho a atravenar 
ruas e rios* 

032 YIE AR KUNG FU 1 - Excelente lutador 
contra inimigos ainda melhores 

034 SUPER CHESS - Jogue xadru contra seu mi- 
cro e prove que e um mesne 

035 RIVER RAID - Idanteo ao do Atari, so que 
tarn mais de 50 fates 

036 GOONIES - Traz ate voc« toda a sensacio do 
lilme. incrivel 

037 ULTRA CHESS - Nova verseo da xadrez com 
jogadas cronometradas 

038 KING'S VALLEY- A melhor versfo da cacadas 
em piramides. proteja-se com punhais a pcaretas 



039 BUCK ROGERS - 3-D otimo. dirija sua nm/t 
espacial e ultrapasse as dimensdes 

040 ALIEN 8 - Sensacionel. ende com seu rc*>6 
nesta incrivel aventura do futuro 

041 LOQE RUNNER 2 - Suba escadas. cave bura- 
cos mes nao deixe que eles te paguam 

042 KUNG FU MASTER - Otimo karat*, tuba de 
nivel e seja promovido a mattre 

043 HAPPY FRET - Lava o homem barrigudo e 
faliz a pegar os objetos 

044 FLIGHT DECK - Dacota com 1 .2... 9 jatotda 
bat* tomando cuidado com otcacas inmigos 
045WARROID - Batalha espacial no taculo XXIII 

046 HOLE IN ONE (GOLFI - Jogue golf no seu 
micro 

047 CHESS TEACHER - Professor da xadrez 

048 STOCK FISCAL - Tipo quebra-cabaca - Or 
ganiza o armazam 

049 VOLLEY BALL - Jogo da volley 

050 SUPER COBRA - Cheque at varias bates com 
seu helcoptero 

061 HIPER RALY - Super raly 

052 KNIGHTMARE - V«* tera a dificil mistfo 

de dettruir a Medusa do Templo do Mai 

063 HIPER ESPORTE 3 - Compet*oes sensaoo 

nail 

054 KNIGHT-LORI - 87 tslasdeum labinnto tn 

dimensional 

FORMAS DE PAGAJV1ENTO: 

1 a ) Cheque cruzado a nominal a RED SOFT, rame- 

tido na mesma carta com o pedido. 

2»l Raembolto Postal, modalidade um pouco man 

damorada. Em qualquer um dot casos seu pedido 

sera entregue no prazo m««<no de 10 diat a contar 

da data do recebimento do pedido. 

CAIXA POSTAL 91916 - PETROPOLIS - RJ - 
CEP 25600 - Tel.: (02421 43-6008 
PRECOS: Qualquer programa. salvo te etpacifcado 
em contrano. cutta Cz$ 40.00 (Pedido minrno de 
2 Programas) 



V I D EOTEXTO 




VIDEO 
CULTUnfl 



1) A cuttura vie 
terminal de videotexto 



2) A informatics 

entre os anuncios 

classificados da Tvdata. 




|A TV Data, fornecedora de servigo do Videotexto do 
Rio Grande do Sul, esta - implantando o Classificado de In- 
formitica, onde empresas do ramo poderao colocar infor- 
magdes de inter esse do usudrio ligadas a maquinas, software 
e prestagifo de servipos. Outra novidade que esta* sendo im- 
plantada pela TV Data e o Video Cultura, at raves do qual a 
empresa pretende incentivar os usuaVios do Videotexto a ter 
neste vefculo eletronico uma fonte para obter as mais varia- 
das informacoes culturais nas a>eas de cinema, teatro, shows 
entre outras. 

A TV Data e" f iliada a Assoc iagao Gaucha de Videotexto; 
e W urn ano atua no service com anuncios classificados do 
tipo p£ginas amarelas; informagoes sobre educacao e cultu- 
ra; religiao; e informacd'es sobre o proprio Videotexto. Por 
ocasiao de eventos importantes a TV Data desenvolve servi- 
pos tempora>ios, como aconteceu na Copa do Mundo, quan- 
do colocou uma cartela eletronica com todos os grupos, 
atualizada diariamente. Na Feira de Informdtica deste ano 
a TV Data criou um espaco para a Digitel, onde foram di- 
vulgados seus lancamentos. 



■ A Divisao Farmaceutica da Rhodia descobriu uma nova 
utilizagao para o Videotexto. Pela primeira vez o sistema foi 
usado em congressos medicos, permitindo a profissionais e 
estudantes da a*rea o acesso aos temas que estavam sendo 
debatidos. Isso aconteceu durante o congresso de Ortope- 
dia, realizado no mes de setembro, em Fortaleza, e no Con- 
gresso de Reumatologia, no mesmo mes em Belem. Atraves 
do codigo "SPV* Rhodia" os interessados podiam obter 
pelo Videotexto o Tndice dos temas que estavam sendo de- 
batidos a cada dia. E teclando o codigo do assunto deseja- 
do e fornecendo seus dados pessoais o usuaVio recebia gra- 
tuitamente, pelo correio, um resumo da palestra apresenta- 
da. A experiencia foi pioneira na a>ea de congressos medi- 
cos e durante os eventos foi instalado um terminal publico 
no Hospital das CI micas, possibilitando o acesso a todos os 
profissionais interessados. 



■ Entrou no ar recentemente, em carater experimental, um 
novo servico da Telesp dentro do Videotexto. Trata-se da 
lista telefonica eletronica, com o cadastro de todos osassi- 
nantes atualizado em "real time". A atualizagao e diaria e 
executada pelo proprio sistema, que foi desenvolvido pela 
Telesp. Desta forma qualquer mudanca de numero ou mes- 
mo alteracao de raza"o social de uma empresa no dia seguin- 
te ja constara" da lista eletronica. A lista eletronica na"o visa, 
absolutamente, substituir as listas impressas, mas sim facili- 
tar a consult a no caso de desconhecimento por parte do 
usuSrio do nome completo do assinante a ser localizado. 
Mesmo sabendo parte do nome a ser localizado ou do ende- 
reco o usuario pod era" obter, atraves do cruzamento das in- 
formacSes, uma lista de todos os assinantes que se encaixam 
nos dados fornecidos, facilitando a localizagSb daquele que 
procura. Alem disso o que vale para a consulta e a base fo- 
netica do nome procurado, e na"o a ortografia. Para a con- 
sulta a lista eletronica a Telesp esti instalando terminals ins- 
titucionais de Videotexto em todos os seus postos de ser- 
vice acesso § atraves do codigo 140. servico 6 aberto 
ao publico em geral e gratuito. 



■ A 31 Informa'tica vai promover nos pr6ximos dias 24, 
25 e 26 um semina'rio sobre o sistema Videotexto, onde 
sera" dada enfase para as opcoes de formagao de redes 
privadas baseadas em micros e mainframes. Outro ponto 
que sera discutido durante o semina'rio 6 a aplicacao do 
Videotexto em aVeas especi'ficas de mercado, tomando 
como exemplo o mercado imobiliirio, da construcao a 
venda. semina'rio vai se realizar no hotel Othon e o prego, 
inclui'do o almogo nos tres dias, o material e certif icado 6 
de Cz$ 7 mil 980. Maiores informagSes podem serobtidas 
na 31 Informa'tica pelostels.: (011) 521-9509 ou 247-2528, 
Sao Paulo. 



MICRO SISTEMAS recebeu em sua redacao uma 
carta de Marcelo Oliveira Andrade, de Minas Gerais 
interessado em saber como poderia acessar o sistema 
Videotexto atraves de seu micro, um CP 500 M80c. 

Af vai a resposta... 

Prezado Marcelo, 

Para entrar no Videotexto usando o seu micro 
como terminal voce devera" adquirir o kit para acesso 
ao sistema. Esse kit e composto por um modem, que 
permite a transferencia de dados via rede telefonica; 
uma interface para comunicaga"o e o software. De pos- 
se do kit voce tera que entrar em contato com a Tele- 
mig — Companhia Telefonica de Minas Gerais, para 
fazer sua inscricao e receber sua senha de usua>io. 

As revendas da Proldgica em Belo Horizonte, onde 
voce podera" encontrar o kit sa"o o Carrefour, Mesbla, 
Jumbo Eletro e Foto Elias. 



_. ./Micro 

Sistemas 
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TERMINAL TVA-DGT 



'• 



%s. 




A DIGITUS visandoatenderomercadonacional 
na area de informatica, desenvolvendo uma 
tecnologia adaptada as condicoes brasileiras, 
lanca mais urn produto. o TVA-DGT. 
TVA-DGT e um terminal de vfdeo assi'ncrono 
TTY, generico e semi-graf ico, projetado para 
atender as empresas que utifizam sistemas com 
rede multiusuario. 
Alem do seu baixo custo e sua alta 
flexibilidade, o TVA-DGT pode, com a troca da 
ROM interna, emularqualquer terminal 



ideia que deu certo. 

^iiiui i Li -3 



assi'ncrono espea'fico, permitindo assim, 
aplicacoes em sistemas profissionais como: 
terminal de sistemas multiusuario, terminal de 
micro e minicomputadores e terminal para 
entrada de dados. 

O vfdeo do TVA-DGT com 25 linhas por 80 
colunas em fosforo verde. tela anti-reflexiva e 
base posicionadora ainaa possibilita a 
utilizacao de duas variedades de teclado: 
matricial e "IBM-PC" etambem a conexao de 
impressora. 



Cz$ 12.095, 



MATRIZ: Rua Gdvea, 150 - Jardim America - Fone: (031) 332.8300 - Telex: 3352 - 30430 - Belo Horizonte - MG 

RIO DE JANEIRO: Rua Barata Ribeiro, 391 si. 404 - Copacabana - Fone: (021) 257.2960 

SAO PAULO: Rua Faxina, 47 - Centra - Fone-. (01 1) 572.0137 
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A programagao da tela nos micros compativeis com o ZX81 exige 
alguns cuidados especiais. Conhega, entao, como ela e organizada. 



Usando POKEs 
na memoria de tela 



Eduardo O. C. Chaves 



Em nossos quatro artigos anteriorcs ("A Tela do seu micro ", MS 
nP 49; "Manipulando a tela", MS nP 53; "Manipulando a tela 
do IRS-80". MS nP 54; c "Manipulando a memoria de tela", 
MS nP 60), dcscrovcmos os varios formatos de tela e comcea- 
mos a ver como manipula-las, usando instrucSes em BASIC para criar 
textos e graficos. 

No ultimo artigo, usamos a instrucao POKE do BASIC para ma- 
nipular a memoria de tela dos microcomputadores das linhas Apple e 
TRS-80, modelo III. Hoje vamos fazer o mesmo com a linha ZX81. 

A razao para tratarmos dessa linha em separado esta no fato de 
que cla usa uma area variavel de memoria para armazenar o codigo dos 
caracteres que sao exibidos na tela c nao uma area fixa de memoria, co- 
mo e o caso dos micros das linhas Apple e TRS-80, modelo III, que 
vimos da vez passada. 

Dissemos no artigo anterior, que os microcomputadores tern uma 
area de sua memoria que e reservada para guardar o codigo do carater 
que esta sendo mostrado em cada uma das posicoes da tela de baixa re- 
solucao. Nos micros da linha Apple, essas posicSes de memoria s2o as de 
numero lendereco) 1024 a 2047; e nos micros da linha TRS-80, mode- 
lo III. essa posicoes sao as de endereco 15360 a 16383. 

No caso dos micros da familia ZX81 nao temos conditio de di- 
zer. de antem3o, quais os enderecos da memoria de tela, ja que os mes- 
mos sao variavcis. dependendo do tamanho do programa que esta na 
memoria. Isto porque, ao inve's de ter uma area fixa da memoria para 
armazenar os codigos dos caracteres que estao sendo exibidos na tela, 
esses micros usam os primeiros 793 enderecos de memoria livres apos a 
area ocupada pelo programa que esta na memoria! 

Isto pode parecer complicado - e na verdade e bem mais compli- 
cado do que seria sc os enderecos de memoria sempre fossem os mes- 
mos - mas nao e' tab dificil assim. 

Precisamos, cm primeiro lugar, explicar como e que descobrimos, 
em um caso concreto, onde e' que comeca a memoria de tela. Em segun- 
do lugar, precisamos explicar porque e' que sao nccessarias 793 posicoes 
de memoria, quando a tela de baixa resolucSo dos micros da linha 
ZX81 so pode. via de regra, exibir 22 linhas de 32 colunas (isto 6, 704 
posicoes), ou, na melhor das hipoteses, 24 linhas de 32 colunas (istoe, 
768 posicSes), se levarmos em conta as duas linhas usadas pelo sistema 
para suas mensagens. 

Vejamos, em primeiro lugar, como descobrir onde comeca a me- 
moria de tela. A situacab nab e tao desesperadora, pois nao e' necessario, 
por exemplo, contar os bytes de seu programa para descobrir onde e 

?ue comeca a memoria livre disponivel para a tela. Os micros da linha 
X81 possuem duas posicSes de memorias, as de endereco 16396 e 
16397. que armazenam o endereco da primeira posicao da memoria de 
tela. A posicao 16396 armazena, em niimeros hexadecimais, o byte me- 
nos significativo do numero e a de endereco 16397, o byte mais signifi- 
cative 

A funcab PEEK (x) do BASIC, que e' a contrapartida da instru- 
cao POKE, e que vai ajudar-nos a descobrir qual o endereco de memoria 
em que comeca a memoria de tela. Vimos no artigo anterior, que a ins- 
trucao POKE permite que seja alterado o conteudo de qualquer posicao 
de memoria. colocando nela um conteudo qualquer - que pode variar 



de a 255. A funcab PEEK (x) nos permite ver ou ler, mas nab alterar, 
o conteudo de qualquer posicao de memoria e sua sintaxe e: 

. . . PEEK endereco de memoria 

Os micros da linha ZX81 dispensam o uso de parentesis ao redor 
do endereco de memoria. Os equipamentos de outras linhas nao. 

£ bom ressaltar que, sendo uma funcao e nao uma instrucao, 
PEEK (x) tern que ser complemento de alguma instrueab. o que explica 
a raz3o dos tres pontinhos. Sendo uma funcao. PEEK (x) vai fornecer 
um resultado (que sera um numero de a 255) e temos que dizer ao 
programa o que fazer com o resultado, que pode, por exemplo, ser im- 
presso na tela ou atribuido a uma variavel. Dessa forma, uma instrucao 
completa poderia ter uma das seguintes formas: PRINT PEEK X ou 
LET A =PEEK X. 

Dissemos acima que os microcomputadores da linha ZX81 pos- 
suem duas posicoes de memoria, as de enderecos 16396 e 16397, res- 
ponsaveis pelo armazenamento do endereco da primeira posicao da me- 
moria de tela. O que temos que fazer portanto e ler o conteudo dessas 
duas posicoes de memoria. 

Dissemos tambem, que a posicao do endereco 16396 armazena 
em niimeros hexadecimais o byte menos significativo do numero e a de 
endereco 16397, o byte mais significativo. Sem entrar em detalhes so- 
bre niimeros hexadecimais, voce deve saber que o valor do byte mais 
significativo do numero hexadecimal tern que ser multiplicado por 256 
e somado ao valor do byte menos significativo para obtermos o endere- 
co da posi<;ao em que comeca a memoria de tela. Assim a instrucao 
sera: LET D=PEEK 16396+255*PEEK 16397. 

A razao pcla qual temos que multiplicar o byte mais significativo 
por 256 e' porque num numero hexadecimal de quatro digitos, o valor 
do digito menos significativo (o ultimo, a direita) tern que ser multipli- 
cado por 1 ; o do seguinte por 16; o do proximo por 256; e o do quarto 
digito, o mais significativo (o primeiro, a esquerda), por 4096. Lembre- 
se do sistema decimal: o valor do digito menos significativo e' multipli- 
cado por 1; o do seguinte por 10; o do terceiro por 100; o do quarto 
por 1000, e assim por diante. 

Desta forma, como cada posicao de memoria pode armazenar um 
numero que vai de a 255 em decimal, e sendo que 255 em decimal 
corrcsponde a FF em hexadecimal (Feo digito de major valor no hexa- 
decimal e conesponde a 15 em decimal), cada posicao de memoria pode 
armazenar qualquer numero hexadecimal de ate dois digitos. 

Logo, o primeiro byte do numero hexadecimal armazenado na 
posicao de memoria 16396 conesponde aos dois digitos menos sign ifi- 
cativos; e o segundo byte armazenado na posicab de memoria 16397 
corrcsponde aos dois digitos mais significativos, o terceiro e o quarto. 
Como o "peso" do terceiro digito de um numero hexadecimal e\ como 
vimos, 256, precisamos multiplicar o valor encontrado na posicab de 
memoria 16397 por 256. Certo? (Em um artigo posterior, discutiremos 
os sistemas nume'ricos, e, entao, essas questoes ficarao cristalinamente 
claras). 

Ha mais uma complicacaozinha. O primeiro endereco da memo- 
ria de tela nao armazena o codigo do primeiro carater exibido na tela, 
pois na primeira posicao dos microcomputadores da linha ZX81 e ar- 
mazenado um demarcador, que scpara a memoria de tela da area de me- 
moria ocupada pelo programa. O codigo do primeiro carater exibido na 
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tela flea armazenado), portanto. na segunda posic5o de memoria. Desta 
forma, devemos acrescentar 1 ao resultado obtido, para termos o ende- 
reco da posicab de memoria que armazena o codigo do primeiro carater 
exibido na tela. Assim. a instrucSo flea: 

LET D = 1 + PEEK 16396 + 256*PEEK 16397 

Vamos, agora, em segundo lugar, explicar a razao de haver mais 
enderecos reservados para a memoria de tela do que posicoes na tela. 
Vimos, antes, que a tela ocupa 793 posi?6es na memoria, enquanto a te- 
la de baixa resoluc^o dos micros da linha ZX81 so pode. via de regra, 
exibir 22 linhas de 32 colunas (isto e, 704 posicSes), ou, na melhor das 
hipoteses, 24 linhas de 32 colunas (isto e', 768 posicoes), neste caso.le- 
vando em conta as duas linhas usadas pelo sistema para suas mensagens. 

Ja vimos tambe'm que uma das 793 posicoes da memoria de tela 
(a primeira) so serve para demarcac5o, restando portanto 792. Existem 
ainda 24 posicoes de memoria inexplicadas, que sao utilizadas para indi- 
car o flm de cada linha, sendo por conseguinte responsaveis pela dife- 
renca entre 792 e 768. Desta forma como ha' 24 linhas na tela, incluin- 
do as duas usadas pelo sistema, temos 792 posicoes (24*33), sendo que 
24 indica o numero de linhas e 33, o numero de colunas (32) mais a po- 
sicao de memoria utilizada para indicar o fim da linha. Explicado o mis- 
terio? 

Antes de prosseguir, e' preciso esclarecer que os codigos dos ca- 
racteres adotados pelos micros da linha ZX 81 sao diferentes dos presen- 
tes na tabela ASCII padrao e dos codigos usados no Apple e TRS-80, 
modelo III. Nos proximos dois artigos estaremos discutindo osgerado- 
res de caracteres dos micros dessas tres familias, ocasiao em que essas 
questSes serao analisadas detalhadamente. 

Vamos comecar, agora, a aplicar o que discutimos ate' aqui. Ana- 
lisaremos primeiro um programa relativamente simples: 

10 CLS 

20 LET MT « 1 ♦ PEEK 16396 ♦ 256 • PEEK 16397 

JO LET C - 32 

40 LET L • 22 

50 FOB K • MT TO MTM (C* 1 )«D- I STEP C* 1 

60 FOR I « K TO K*(C-1 > 

70 POKE 1,2 3 

80 NEXT I 

90 NEXT K 

Ele faz com que a tela inteira (exceto as duas linhas do sistema) 
dos micros da famuia ZX81 seja prcenchida com o carater de codigo 
23, que e', neste caso, um asterisco (que, como voce se lembra, tinha 
codigo 42 no caso dos micros das familias Apple e TRS-80, modelo III). 
Como voce pode notar, ha dois lacos (loops) no programa, que fazem o 
computador executar a instrucSo POKE 704 vezes, colocando o codigo 



23 nas 704 posicoes de memoria que correspondem a memoria de tela. 
Como as posicoes de memoria que recebem o codigo 23 sao as que con- 
trolam o que e' exibido nas primeiras 22 linhas da tela, esta ficara com 
um asterisco em cada uma de suas 704 posisdes. 

Vejamos como funciona o programa. A variavel MT (lcmbre-se 
de Memoria de Tela) e' inicializada na linha 20, com o numero corres- 
pondente ao enderecO da segunda posi^ao da memoria de tela (vtsto que 
a primeira posidta conte'm o demarcador; nao se esquec,a), a variivel C 
(Coluna), com 32 e a variavel L (Linha) com 22, nas linhas 30 e 40, res- 
pect ivamente. 

primeiro laco, que inicia-se na linha 50, e' executado 22 vezes. 
O valor inicial de Ke'o mesmo de MT e o final i o valor de MT mais o 
produto, subtraido de 1 , do numero de colunas, mais um, pelo numero 
de linhas. O incremento (STEP) e 33 e sendo o numero de colunas igual 
a 32, se adicionarmos 1 a ele, teremos 33. que multiplicado por 22 da' 
726, que por sua vez subtraido de 1 resulta em 725. 

Logo, o valor de K vai desde MT ate' o valor de MT mais 725, isto 
de incrementos de 33 em 33. Se a variavel MT, para simplificar o exem- 
plo, fosse inicializada com o valor 1 , a variavel K teria os seguintes valo- 
res ate' atingir 726 (que e' o suposto valor de MT, 1, mais 725): 

001 034 067 100 133 166 199 232 265 298 331 
364 397 430 463 496 529 562 595 628 661 694 
Apos a ultima iteracfo (repeticao) o valor ja seria 727, e, portan- 
to, o laco nao seria mais executado. Como voce pode ver, na linha 50, o 
laco do K e' executado exatamente 22 vezes, sendo uma vez para cada 
linha das primeiras vinte e duas linhas da tela. 

E o lav da linha 60? Esse e' executado 32 vezes, para cada valor 
de K e como K tern 22 valores diferentes, o conteudo deste laco - que 
e' constituido apenas pela instruijao POKE - sera executado 32*22 ve- 
zes, ou seja, 704 vezes. Em cada execucao do laco a variavel I assume, 
inicialmente, o valor de K, e esse valor e' incrementado ate' que I venha a 
ter o valor de K mais 3 1 . 

Supondo que o valor de K inicialmente seja 1 , o laco sera execu- 
tado ate' que o valor seja 1+31, ou seja 32. Quando o valor de I for 33, 
o laco nao sera executado pois a trigesima-terccira posi^ao da memoria, 
depois da primeira de cada linha, conte'm, como vimos, o scparador de 
linhas que nao deve ser alterado, e nab deve ser dado, portanto, um 
POKE nessa posic^o, sob pena de arruinar o programa e a tela. 

Tudo entendido? Compreendeu porque e' que a tela e' enchida 
de asteriscos? Experimente mudar o codigo do carater para o codigo 8, 
por exemplo. Cuidado, pore'm, que apenas os codigos de a 63 e de 
128 a 191 sao va'lidos, como veretnos em artigo futuro, ale'm disso co- 
mo o codigo representa o espaco em branco, ao o utilizarmos a tela 
sera enchida de espa^os em branco e ficara' portanto limpa. 
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PR0QRAMA5 QUE VOCE EMTEMDE! 



• APLICATIVOS 

101 - COMTROLE DE E5TOQUE M5« 

102 - AQEMDA DE 
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DIRETA M5« 

105 - plamilma eletromica m5« 

• utilitArio 
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301 - PRIMCIPIAMTE - E 
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USANDO POKES NA MEMORIA DE TELA 



Experimente, tambe'm, alterar o valor da variavel L para 23 e 24 
e voce vera' que, surpreendentemente, usando a instrucfo POKE, voce 
consegue escrever nas duas linhas inferiores da tela que # antes eram reser- 
vadas aspenas para o sistema! Se voce quiser, ja sabera' como programar 
mensagens especiais, usando a linha reservada para as mensagens do sis- 
tema, bastando para isso ver o codigo dos caractcres alfabe'ticos no ma- 
nual do computador. 

Mas vejamos, agora, um programinha um pouco mais complica- 
do, pore'm muito semelhante a um que vimos no artigo anterior - um 
programa para fazer uma moidura na tela: 

10 CLS 

20 LET MT ■ I ♦ PEEK 16J96 ♦ 256 • PEEK 16397 

30 LET C • 32 

40 LET L « 22 

45 REM MOLDURA SUPERIOR NA PRIMEIRA LINHA 

50 FOR I « MT TO MT+ ( C- 1 ) 

60 POKE 1,2 3 

70 NEXT I 

75 REM MOLDURAS LATERAIS DA SEGUNDA A DECIHA-QUINTA LINHA 

80 FOR I • MT*(C*1) TO MT*( (C* 1 ) •( L- 1 )-1 ) STEP C+ 1 

90 POKE 1,23 

95 POKE I+fC- 1 1,23 

100 NEXT I 

105 REM MOLDURA INFERIOR NA DfiCIMA-SEXTA LINHA 

110 FOR I » MT+1 (C+1)*(L-1)> TO MT+ ( (C* 1 ) *L) -2 

120 POKE 1,2 3 

130 NEXT I 

Para fazer a moidura superior, na primeira linha, o processamen- 
to e facil. Primeiramente e feita uma iteracao, nas linhas 50 a 70, atra- 
ve's da qual a instrucao POKE e' executada 32 vezes, colocando o codigo 
do asterisco nas 32 posicoes de memoria que vao do endcreco do codigo 
do primeiro caratcr cxibido na tela ate' aquele endcreco mais 31. Sup on - 
do que o valor de MT fosse 1 , a variavel I teria o valor inicial de 1 , e este 
seria incrementado ate' tornar-se 32, fazendo com que o laco fosse exe- 
cutado 32 vezes. 

Passemos, agora, para a moidura inferior, que e feita pelas linhas 
110 a 130. O procedimento aqui e' basicamente o mesmoe as posicoes 
de memoria que agora recebem o codigo 23 sao as que vao do valor de 
MTmais 693 (33*21) ate MT, mais 724 (33*22 e' igual a 726, que sub- 
traido de 2 da 724). 

Suponhamos, novamente, que o valor de MT fosse 1. A variavel 
I teria, portanto, um valor inicial de 694 (1+693) e seria incrementada 
ate' atingir o valor de 725 (1+724) , fazendo com que o laco fosse exe- 
cutado 32 vezes. Cuidado, pois se voce esquecer e der um POKE na po- 
sic So seguinte, o seu programa sera destrui'do. 



A parte mais complicada diz respeito as molduras laterals, es- 
querda e direita. Como a primeira e a ultima colunas da primeira e da 
vige'sima-segunda linhas ja tern um asterisco, em decorrencia das moldu- 
ras horizontals, vamos fazer as molduras verticals irem da segunda ate' 
a vige'sima-primeira linha apenas. I isto que expllca o fato de que na li- 
nha 80 acrescentamos o valor de C+l ao valor de MT e diminui'mos 
uma unidade do valor de L. 

A instrucao da linha 80 cobre, portanto, as posicoes de memoria 
que vao (supondo, mais uma vez, que MT seja igual a 1 ) de 34, que e' a 
primeira posicao da segunda linha, representada por MTMC+1), ate 
69 3 j que e' a ultima - isto e', trige'sima-segunda - posicfo imprimivel da 
Denultima, ou vige'sima-primeira linha, pois 33*21 e' igual a 693. Olaco 
e' executado, portanto, 20 vezes, pois o valor da variavel I vai de 34 ate' 
693, inclusive, cobrindo 660 mimeros, que divididos por 33 (STEP) 
produzem o resultado 20. 

Tudo claro ate' aqui? Esperemos que sim! Nao se esqueca do de- 
talhe do comando STEP C + 1 , ainda na linha 80. Isto quer dizer que a 
iteracao cobrira as posicoes de memoria de 34 a 693 (supondo que MT 
seja igual a 1), de 33 em 33posi9des. Como 660/33 da 20,essa iteracao 
sera repetida, como vimos, 20 vezes. Na primeira vez, I tera o valor de 
34; na segunda, de 67; e na terceira, 100 etc . . . Na de'eima-nona itera- 
cao, o valor de I sera 628 ;e na vige'sima, 661. Na vige'sima-primeira vez, 

o valor de I iria para 694, e entao a iteracao nao e' executada porque o 
valor maximo permitido era, como vimos, 693. 

Resta explicar as linhas 90 e 95 - lembre-se de que os micros da 
famQia ZX81 nao admltem duas instructs na mesma linha. Ha, nas li- 
nhas 90 e 95 , duas instrucoes POKE , sendo que a primeira coloca na po- 
sicao de memoria representada por I o codigo de um asterisco, a cada 
vez que a iteracao e executada, ao passo que a segunda faz o mesmo 
com a posifSo 1+(C-1 ), isto e', 1+31. 

Na primeira execu^ao dessas duas linhas, I vai representar, como 
vimos no paragrafo anterior, a primeira coluna da segunda linha e 1+31 , 
a ultima coluna dessa linha. Como a iteracao sera repetida 20 vezes, in- 
crementada de 33, as linhas 90 e 95 vao colocar um asterisco na primei- 
ra e na ultima coluna das 20 linhas que fleam entre a primeira e a ultima 
linhas da tela dispon fvel ao usuario. 

Ate' que nao e' ta"o o complicado assim , n2o e' mesmo? 

Eduardo O. C. Chaves 4 Coordenador do Cantro de Informitica Aplica- 
da, da UNICAMP, e Consul tor Editorial da PEOPLE Computacao, de 
Campinas — SP. Juntamente com a equips de desenvolvimento da 
PEOPLE, acaba de lancar o livro "Informitica: Micro RevelacOes", pela 
Cartgraf Editora. i 



"COMUTADORES MANUAIS E AUTOMATICOS 

DA SUPORTE E O CAMINHO MAIS FACIL 

PARA SEU PERIFERICCT 
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Comuta qualquer equipamento 
que utilize padrao 

RS 232 (Serial) 
1x2. 1x3. 1x4... 1xN 




Comuta: Impressoras. 
Modens. Linhas. Computadores. 
Microcomputadores. Drives, etc. 




Comuta qualquer 

equipamento que utilize 

padrao Centronics (paralelo). 

1x2. 1x3. 1x4... 1xN 
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PROGRAMAS PARA MSX 

JOGOS: 

Hot Shoe • Hunch Back - Dog Fighter - Polar Star - Cannon Fighter 
Spooks & Ladders - Star Avenger ■ Shadow of the Bear 
Shark Hunter ■ Binary Land ■ Le Mans - Norseman ■ Classic Adventure 
Pyramid Warp - Cave Flight ■ BumeranguelMaze UP ■ Buzz OFF • 
Disc Warrior - Lazy Jones • Boulder Dash • OH Mummy 

APLICATIVOS: 

Curso de Basic - Calcomp (calculadora cientifico-financeira) 
Topografia (eng. civil) ■ Imposto de Renda • Controle de Estoque ■ 
Mala Direta - Con t as a Pagare Receber • Orgamento Dome'stico 
Orcamento de Obras ■ Viga continua. 
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ENGESOFT TECNOLOGIA NA INFORM ATICA LTDA. 

04501 ■ Av. Republics do Libano, 2.073 ■ Tel.: (011) 549-9788 
Caixa Postal 42055 - Sao Paulo ■ SP 

Dislribuiqao nacional nos magazines e lojas especializadas. 



Voce ainda limpa seu micro como 
se ele fosse um eletrodomestico? 




Por falta de altemativa, a 

avancada industria de 

informatica brasileira 

retrocedia toda 

vez que usava 

algodao, 

paninhos, 

alcool e outros 

liquidos para fazer a limpeza 

de equipamentos sofisticados 

como um microcomputador. Acaba 

aqui essa historia de improvisacoes. 

Vector novamente se antecipa e 

langa com exclusividade o Kit SCD, que 

passa a ser a maneira profissional de 

manter o seu micro limpo e 




SUPRIMENTOS 

PARA PROCESSAMENTO DE DADOS 



funcionando como novo. 

Kit SCD da Vector e complete: 

tern solucao antiestatica para video, 

teclado e rack; solucao para 

limpeza de cabecas magneticas; 

papel "lint-free" para remocao 

de excessos; bastoes Swabx 

para limpeza de teclas; e 

disquete para limpeza de 

drives 5 V*". Agora, basta 

ligar e pedir o Kit SCD, que a Vector 

entrega; como sempre, no ate, sem 

burocracia. £ a Vector na velocidade - 

e na evolucao - da informatica 

brasileira. 
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Fi» em Sato Andre (01 1] 444^22. Fte de Janero [021] 263-9969. Brasilia [061] 226-544U 





KERNIGHAN. B. W. e RITCHIE. 
D. M., C - A linguagem de 
programacao. Editors Campus. 

Auxiliar o lei tor a aprender 
como programar na linguagem C e 
a proposta deste livro; uma tradu- 
gao do classico 'The C Program- 
ming Language" feita pela Edisa 
- Eletromca Oigital S/A. 

Na primeira parte do livro e 
apresentada uma introdugao a lin- 
guagem C atraves de exemplos. 
que em seguida sao discutidos 
mais detalhadamente Depois e 
descrita a biblioteca padrao de en- 
trada e sai'da responsavel pela por- 
tabilidade de programas de um 
computador para outro (uma das 
maiores vantagens da linguagem) e 
tambem a analisada a interface 
entre programas em C e o sistema 
operacional UNIX. 

No final do livro ha um apen- 
dioe com uni manual de referen- 
da da linguagem contendo as re- 
gras de sintaxe e a semantics, o 
que permite esclarecer duvidas 
que venham a surgir no decorrer 
da leitura. 



MARTINS, W. F.; SUNG, Y. Y.; 
DIAS, L. F. D. e GUAZELLI, M , 
Jogos de habildade, Editora 
Aleph. 

livro contem nove progra- 
mas do tipo jogos de acao - como 
Aster6ides e INDY 555 - e inteli- 
gencia — como Alcatraz — escritos 
em BASIC e/ou Linguagem de 
Maquina. Nos casos em que foi 
preciso utilizar o Assembler, a in- 
troducao do programa foi feita 
em BASIC. Isto nao ocorreu ape- 



nas em um jogo - Coelho Malu- 
co — no qual, para facilitar a digi- 
tacao e diminuir a possibilidade 
de erros, os au tores desenvolve- 
ram um monitor especi'fico. 

Alem dos ja citados, fazem 
parte do livro os seguintes jogos: 
Pacman; Estrada de ferro; Squash 
3D; Simba; e Gincana. 



MORE IRA, L. S. Y. e BURD, 

O. J., MSX jogos (Vol. 1), Editora 
McGraw-Hill. 

MSX-Jogos e dividido em duas 
partes: a primeira - Jogos para 
aprender e criar - e composta por 
programas simples, que podem ser 
amphados e melhorados. Visando 
este objetivo, os autores coloca- 
ram, em cada jogo, sugestoes de 
modificacoes. 

Na segunda parte, encontram- 
se os chamados "Jogos profissio- 
nais", semelhantes aoscomerciali- 
zados em fita ou cartucho. Entre 
eles estao: Frogger; jogo do ce- 
miterio; Trem maluco; Tubarao e 
Formula interlagos. 



LIMA, D. S., Circuitos Sinclair 
(Inclui TK90X), Editora Campus. 
Circuitos Sinclair 6 dirigido 
aos usuanos que desejam imple- 
mentar seus equipamentos da li- 
nha Sinclair. autor explica deta- 
lhadamente montagens de hard- 
ware, mostrando os circuitos, o 
material e mstrucoes necessaries 
para se realizar as melhorias dese- 
jadas. Entre os circuitos forneci- 
dos estao led monitor; fonte; te- 
clado meca"nico; reset; inversor de 
video; e expansoes de RAM. Tam- 
bem sao apresentados cinco ape"n- 
dices: Layout dos circuitos im- 
pressos dos micros; Esquema Sin- 
clair - relacao doscomponentes e 
funcoes; Barramento de expansao 
Sinclair; Caracten'sticas dos circui- 
tos integrados usados; e Layout 
em escala 1:1 dos circuitos im- 
pressos usados. 

LIVROSRECEBIDOS 

• Editora Atlas - MSX-pratica 
e dominio. 

• Editora Campus - Planilhas 
eletronicas - como usa-las. 

• EBRAS - Wordstar para 
CP/M e MSDOS; Lotus 1-2-3 - 
tecnicas avancadas; 

• MSX-melhores programas. 



ENDEREQODAS EDITORAS 



Editora Aleph - Av. Brigadeiro 
Faria Lima, 1451 , conj. 31 . 
CEP 01451, tel.: (011) 813-4555. 
Sao Paulo; 

Editora Campus - Rua Barao de 
Itapagipe. 55, CEP 20261 . 



tel: (021) 284 8443. Rio de 

Janeiro; 

Editora McGraw-Hill - Rua 

Tabapua, 1 105, CEP 04533. 

tel.: (011) 881-8528. Itaim Bibi. 

Sao Paulo; 
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"RACIONALIZE 
SEU BUSINESS 
FORMS" 



01) MANUAL TECNICO DE FORMULARIOS 
C0NTJNU0S 

A Editora Jolan acaba de preencher uma lacuna do mercado de 
publicagoes especializadas. com o langamento do livro de LUIZ 
CARLOS CARDOSO, um dos mais renomados profissionais do 
ramo. Com vasta experiencia pratica e didatica exercida nas maio- 
res empresas do setor, o autor e constantemente convidado a mi- 
nistrar cursos e realizar palestras pertinentes ao assunto. 

Um verdadeiro curso de especializapao em "business forms", 
este livro e indispensavel para usuarios de informatica. profissio- 
nais de administracao O&M, analistas. programadores, vende- 
dores e compradores de formularios continuos. Ensina como pro- 
jetar o formulario em fungao de seu equipamento de processa- 
mento. tendo em vista tambem a sua racionalizagao. 

MANUAL TECNICO DE FORMULARIOS CONTINUOS contem 
248 paginas impressas em papel off-set, com 206 ilustracoes fo- 
tos e tabelas. no formato 18X27, capa a 4 cores em papel espe- 
cial, com acabamento costurado e encadernado, uma exclusivi- 
dade da LIVRARIA SISTEMA. 
PREC0S POR EXEMPLAR Cz$ 250,00. 

0UTRAS N0VIDADES 

02) AUT0MACA0 DE ESCRITORIOS — CAVELUCCI 105.00 

03) FORTRAN PARA MICROS — MARSHALL 53.00 

04) 68000 — MICR0PR0CESSAD0RES — inclui 

68008, 68010, 68012 — CRAMEER 80.00 

05) JOGOS — MSX — 2 volumes — Y0RG 150.00 

06) MAC GUIA DO USUARI0 — DUFF 110.00 

07) dBASE TOTAL — GARCIA 165.00 

08) PR0GRAMAQA0 COBOL — 4 a edicao — 

BASTOS 87.00 

09) LINGUAGEM C PR0GRAMACA0 E APLICAQ0ES 

— Modulo 105,00 

10) SIMULAQA0 EM BASIC — McNITT 89,00 

11) LINGUAGEM ASSEMBLY 8086-8088 — UM 

GUIA BASICO — ERSKINE 50.00 

12) MANUTENCAO DE MICR0C0MPUTAD0RES — 

3. a edicao 72,00 

13) ABC — INFORMATICA — ARITMETICA E 

L0GICA — PESQUISAS — GALVA0 90.00 

14) INTEUGENCIA ARTIFICIAL EM BASIC — JAMES 112.00 

15) USANDO AS ROTINAS DO APPLE — ABREU 148,00 




LIVRARIA SISTEMA 

AV. SAO LUIZ. 187 — GAL. METR0POLE 
TEL.:- (011) 257.61.18 — CEP: 01046 SP. 



PARA AQUISICAO DOS LIVROS ACIMA ENVIE CHEQUE NOMINAL PARA LI- 
VRARIA SISTEMA LTDA. . AS DESPESAS DE ENVIO SAO POR NOSSA CONTA 
E SEU PEDIDO CHEGA MAIS RAPID0. 

'SOLICITE CATAL0G0 C0MPLET0 DE INFORMATICA NACIONAIS E IMPOR- 
TADOS. 
•NAO ATENDEMOS POR REEMB0LS0 POSTAL. 




Micro 
Fichas 



Mapa geral da memoria do TK90X 




DEC 


HEX 


KB 


DESCRICAO 



16384 
22528 
23296 
23552 
23734 


0000 
4000 
5800 
5B00 
5C00 
5CB6 


16.384 
6.144 
0.768 
0.256 
0.182 


Memdria ROM - BASIC Sinclair. 

Arquivo de imagem — tela de alta resolucao. 

Area de atributos — indicadores de cor, brilho, flash etc.. 

Buffer da impressora. 

Variaveisdo sistema. 

Mapa do speed drive. 


(CHCADD - 23631/32) 
(PROGBAS - 23635/36) 
(VARADD - 23627/28) 
(INADD - 23641/42) 
(WORKPT - 23649/50) 
(STKEND - 23651/52) 
(ADSPFREE - 23653/54) 
(PERR - 23613/14) 

(RAMTOP - 23730/31) 
(UDGRAPH - 23675/76) 
(MEMAVLB - 23732/33) 


Informacoes de canais — usada apenas se o speed drive estiver conectado. 

Area de programa BASIC. 

Variaveis do programa BASIC. 

Area temporaria de edicao de I in has. 

Area temporaria de dados de INPUT. 

Pilha de calculo. 

Espaco livre. 

Pilha da GOSUB — antes deste espaco, se encontra tambem a a>ea de 

STACK do processador Z80. 

Final da memdria disponi'vel*. 

Caracteres redefini'veis pelo usuario*. 

Ultimo byte da RAM f isica. 


Estes valores podem $er modificados pelo usuirio sem prejui'zos para o proceisamento normal do sistema. 



CASAMENTO QUE MEXEU COM A INFORMATICA. 
MICRO PC SID E SOFTWARE NASAJON. 



Os grandes micros do momento sao os da 
Linha IBM-PC. 
A Nasajon desenvolveu Sistemas 
compativeis com esta tecnologia e com as 
necessidades de empresas e profissionais. 

Os Sistemas Nasajon foram projetados para a 
eficacia. O Programa de Contabilidade, por 
exemplo, faz o trabalho de todo o mes em apenas 
2 horas. Permite o cadastramento de histbricos 
padronizados e de piano de contas com ate 5 
niveis. Emite diario, raz§o, balancete, balanco, 
demonstrac§o de lucros e prejuizos acumulados, 
alem de listagem por centro de custo e extrato de 
contas. 

Conheca tambem os Sistemas Nasajon para 
Folha de Pagamento, Contas a Pagar/Receber e 
muitos outros. Cada urn custa apenas CzS 9.300 . 

Voce vai ver que por tras de um grande micro, 
existe sempre um grande programa. 




Representante SID (Linha PC) 



Rio:Av. RioBranco, 45 -Gr. 1311 -Tel.: (021)263-1241 e 233-061 5 
S. Paulo: R. Xavier de Toledo, 161Conj. 106 -Tel.: (011) 34.3083 



MICROIDEIA 

Software de Qualidade 

Software Professional, Comcrcial 
e Domestico (Manuais em Portugues) 
Dcpartamento dc Apoio ao Usuario 
(021) 233-3617 



E 5 COL HA 
E USE ! 



TK 90X Aplicativos 

181 . Orcamento Domestico 

182 . Reserva dc Consulta 

183 . Controle Bancario 
184 . Controle de Estoque 
185. FluxodeCaixa 

186 . Cadastro de Clientes 

187 . ContasaPagar 

188 . Contas a Receber 

189 . Histograma 

200 . Minidata 

201 . Agenda Telefonica 

202 . Administraqao de Bibliotecas 

203 . Fitoteca 

Fita Cz$ 70,00 



SINCLAIR 

1 01 . Controle de Estoque 

102. ContasaPagar 

1 03 . Contas a Receber 

104. FluxodeCaixa 

105. Mala Direta 

106 . Cadastro de Clientes 

107 ■ Cadastro de Velculos 

1 08 . Processador de Texto 

109 . Contabilidade Domestica 

110. Agenda Telefonica 

111. Fitoteca 

112. Administrack? de Btolioteca 

113. Orcamento Domestico 

114. Histograma 

115. Controle de Contratos 

116. Reserva de Consulta 



REVENDEDORES 

■ Mesbla — Loja de 
Departamentos (em todo Brasil) 

■ Leo Foto Informatica 

■ BTC de Niteroi 

■ Mappin 

■ Compumix no 
Rio Info Shopping 

■ Hermes Macedo 

■ Brenno Rossi 

■ Bruno Blois 
Magnodata 
Memorii 



TK 90X S? 

204 . Batalha Espaciai 
205. Espiao 


SOFT 


206 . Mergulhador 
207 • Corrida de Moto 
208 . Set Pac 

209 • Figuras Tndimenstonais 

210 . Sky na Neve 

211 . Construa Seu Chip 

212 . Editor de Texto 

Fita CzS 70,00 



Fita CzS 70,00 

ATtNCAO 

Periodicamcnte darcmos descontos, c sc for o 
caso, dos programas constarem na lista de 
promoc,6cs, rcccba junto com scu pedido urn 
brindc no valor do desconto. 



TRS80/MOD III 




CP500 e Compatfveis 




213 . Controle de 






Estoque 


F- 


D 


214. Contas a Pagar 


F - 


D 


21 5 • Contas a Receber 


F- 


D 


216 ■ Fluxo de Catxa 


F- 


D 


217. Mala Direta 


F- 


D 


218 . Controle Bancario F - 


D 


219 . Orcamento 






Domestico 


F- 


D 


220 . Admmistracao 






de Bibliotecas 


F- 


D 


221 . Minidata 


F 




222 . Estoque 


D 




Comercial 






223 • Controle 






Financeiro 


D 




224 . Cadastro de 






Imoveis 


D 




225 • Clientes 






lmobilia>ios 


D 




226 . Lista Negra de 






Teletones 


D 




227 . Emissao Oe 






Promissorias 


D 




228 « Admmistra<;ao de 




locac.oes 


D 




229 • Fichano 






Imobiliano 


D 




230 . Processador de 






Texto 


D 




231 • loto 


D 




Fita CzS 70,00 






Disco CzS 300,00 







TK2000 






123. Controle de 






Estoque 


F- 


-D 


124. FluxodeCaixa 


F- 


-D 


1 25 . Controle Bancario 


F- 


-D 


1 26 . Orcamento 






Domestico 


F- 


-D 


1 27 ■ Contas a Pagar 


F- 


-D 


1 28 • Contas a Receber 


F- 


-D 


129. Mala Direta 


F- 


-D 


130. Minidata 


F- 


-D 


131 . Panilha Eletrdntca 


F 




Fita CzS 70,00 




Disco CzS 300,00 







APPLE 




Unitron apll, Microengenho 


e Compatfveis 




1 32 . Controle de 




Estoque 


F-D 


133 • FluxodeCaixa 


F-D 


1 34 . Controle Bancario 


F-D 


1 35 • Orcamento 




Bancario 


F-D 


1 36 . Contas a Pagar 


F-D 


1 37 ■ Contas a Receber 


F 


138 .Mala Direta 


F-D 


1 39 . Minidata 


F-D 


1 40 « Mala Direta 2 




Drives 


F 


Fita CzS 70,00 




Disco CzS 300,00 





SOFT 




MSX Aplicativos 

141 . An^lise de Investimento 

1 42 • Curso de FTsica 

(Movimento Uniforme) 

143. Minidata 

144 . Controle Bancario 

145 ■ Reserva de Consultas 

1 46 ■ Processador de Texto 

Fita CzS 70,00* 



IPORTANTI 
Caso nao encontrc afguns destes cm urn dos 
nossos revendedores, escreva-nos, especificando 
o numcro do programa, sc disco ou fita, consuitc 
sc ncccssario a tabcla c rcmcta cheque nominal a 
MICROIDEIA LTDA., Caixa Postal 6151 - CEP 
20022 - Rio dc Janeiro (RJ) 



MSX 

147-Xadrez 
148 -Hunch Bach 
149- Pyramide 

1 50 - Keystone Kapers 

151 -River Raid 
152 -HERO. 
153 -Le Mans 
154-Thezeus 
155-Dacathlon 
156 -Road Fighter 
157-YieArKungFu 
158- Ping Pong 
159-Galaga 

160 - Antartic Adx^nture 

Fita CzS 70,00 



MSX PRESS 

1.' Revista em Fita Cassetc — Ja nas lojas c bancas 
Programas (jogos, aplicativos c/ou utilitarios); Notfcias 
Nacionais c Intcmacionais; Club; Brindcs; Cursos. 

POR APENAS CzS 90,00 



MC1000 

117. Controle Bancino 

118. Orcamento Domestico 

119. FluxodeCaixa 

Fita CzS 70,00 



CP400 

161 -logo 
162 -Musical II 

163 - Pascal 

164 - Tele Comunicacao 

165 - Banco de Dados 

166 - Sintetizador de vbz 
Fita CzS 100,00 



SISTEMAS 




232 . Sistema 




ImobiliaVio 




(TRS80/MOD III - 




CP500) 


CzS 2.000,00 


233 . Sistema de 




Cobranca 




e Faturamento (PC-XT) 


CzS 30.000.00 


234. Banco de Dado 




(APPLE) 


CzS 5.000.00 




A quant idade de joysticks disponivel no me re ado nacional 

ainda e pequena, mas, mesmo assim,jd temos uma boa variedade 

de modelos. Aqui vai uma andlise de alguns destes perifericos 

existentes no Brasil e, de que bra, alguns modelos est range iros. 



Joystick, do simples ao sofisticado 



Na edicao niimcro 51 de MI- 
CRO SISTEMAS (dezem- 
bro de 85) um dos assun- 
tosda Secao Hardware foijoystick 
para Apple, tendo sido apresenta- 
dos dois modelos diferentes. 

Passado quase um ano.o tenia 
joystick continua sendo interessan- 
te e MS traz uma analisc mais 
completa onde sao avaliados mo- 
delos para diveisas linhas de mi- 
cros. 

Faz-se necessiria uma breve 
explicacao sobre os diversos tipos 
de joystick existentes no merca- 
do, pois, como quase todo pro- 
duto ligado a informatica, nao 
cxiste uma padronizacao para estc 
perif&ico. 

Um joystick 6 basicamentc 
uma extensao do teclado de um 
micro, que permite um controle 
mais preciso sobre um programa. 
Normalmente e utilizado em jo- 
gos, mas scu uso cstende-se a 
diversos tipos de software, ,0s 
modelos existentes sao bastante 
variados, principabnente no mer- 
cado externo onde podem set 
encontrados em formatos inimagi- 
naveis, tais como em aparelhos 
com radio -controle, usando cone- 
x5es de raios infravermelhos, e 
ate mesmo alguns so fist icados mo- 
delos acionados com um simples 
movimento de oDios. Tais para- 
fernalias sao derrvadasda pesquisa 
espacial e traz em recursos de co- 
mando de modernos jatos e he- 
licopteros para os microcomputa- 
dores. 

No Brasil, a quantidade de 
joysticks ainda 6 pequena, mas 
mesmo assim bem diver sifieada 
ja que cada fabricante qucr criar 
seu proprio padrao. O mais popu- 
lar deles e o modclo clissico da 
Atari, adotado nos micros TK90X 




JS 1000, o modelo standard da 
CCE. 

c MC 1000, mas que pode ser fa- 
cilmcntc adaptado a outros equi- 
pamentos apenas mudando o seu 
conector. 

Na realidade, torna-sc dificil 
ate mesmo cstabelecer pad roes pa- 
ra joysticks, pois cada micro 
possui seu proprio padrao; a uni- 
ca drvisao possi'vel de ser feita e 
com relacao ao tipo de leitura 
que pode ser anakSgica ou digital. 

Os joysticks mais populares 
sao digitals, isto significa que 
seus comandos apenas enviam ao 
micro uma mensagem do tipo 
ligado ou desligado. Ja os de lei- 
tura anakSgica podem gerar uma 
faixa de resistencta cntre (des- 
ligado) e o valor max imo de seu 
potenciometro ou resistor, valor 
estc que correspondera ao estado 




O modelo professional da CCE. 

ligado. A leitura anakSgica possibi- 
lita uma maior precisfo, pois o 
cspaco cntre o ligado e o desli- 
gado e muito demorado para um 
micTOComputador trabalhar. 1 x is 
tern ainda alguns modelos hfbri- 
dos, que combinam circuitos anakS- 
gicos com digitals, como no caso 
da track -ball, que & um tipo 
muito sensi'vel de joystick, tendo 
no lugar da torre uma esfera que 
deve ser girada na direcao do mo- 
vimento desejado. 

Os joysticks constantes desta 
analise foram selecionados usando 
como enteric sua qualidade c a fa- 
cilklade de encontra-los no merca- 
do, e sobre eles sera feita uma 
descricao e avaliacao de sua per- 
formance em use. Para os usua- 
rios de micros compativcis com o 



Modelo base dos joysticks da 
Microdigital. 



i 





O JS 1 .da Gradient e, para a linha 
MSX. 



O joystick HB 100, da Sharp. 



Joystick analogico da Proldgica. 



Apple e IBM /PC, um quadro 
adiante mostrara um exemplo do 
que existe no exterior, ja que nao 
encontramos joysticks de boa 
qualidade para estas linhas em 
nosso mercado. 

• Joystick CCE JS 1000 (mode- 
lo standard) - colocado no mer- 
cado para atender ao CCE Super- 
Game e ao micro MC 1000, este 
& o Fusca dos joysticks. Scu 
design lembra o modelo inictal 
da Atari com um bctac de tro e 
alavanca de controle com orto 
posicdes. 

Uma das maiores deficiencias 
deste modelo e a fragilidade da 
torre de comando, que nao resis- 
ie a um movimento mais brusco. 
No entanto, e bastante facil en- 
contrar pecas de reposica'o. 

Este joystick possui uma boa 
resposta aos comandos, mas nao 



34 



MICRO SISTEMAS. novembro/86 



tern boa empunhadura; ap6s al- 
gum tempo de uso a mao estara 
cheia de calos e dolorida. Os ca- 
nhotos terao bastante dificuldade 
se tentarem usar este periferico 
devido a posicao do botSo de dis- 
paro. 

Alem dos equipamentos para 
os quais foi desenvorvido, este 
modek) pode scr usado sem adap- 
tacSes no micro TK90X e qual- 
quer video-game compati'vcl com 
o Atari. 

• Joystick CCE JS 1 15 P (mode- 
lo profissiorul) - oferecendo um 
alto impacto visual, este modek) 
serve aos mesmos equipamentos 
que o anterior, porem sua qua- 
lidade e bastante superior. 

Ventosas de fixacao, cabo ana- 
tomico e sistema quadruplo de 
disparo sao algumas.de suas ca- 
racteri'sticas principals que, alu- 
das a uma excelente sensibilida- 
de e resistencia, o tor nam um dos 
modelos mais sofisticados da in- 
diistria nacional. 

Construi'do para ser usado fixo 
a uma superfi'cie lisa, e ideal para 
o uso prolongado e que exija 
velocidade e precisao nos coman- 
dos, servindo bem a destros e 
canhotos. 

• Joystick Microdigital ~ a Mi- 




Joy stic k Greika. para a linha 
Apple. 

crodigital fabrica diversos tiposde 
joystick, todosbaseados no mode- 
kj da foto, sendo que asvariacoes 
sao geralmente no circuito e 
conectores. 

Com dois disparadores laterals 
que, dependendo do modek), po- 
dem ser independentes ou conju- 
gados, e uma alavanca bem di- 
mensionada, os joysticks da Mi- 
crodigital possuem boa sensibili- 
dade e resistencia, alem de uma 
empunhadura que pcrmrtc o uso 
prolongado sem muito desconfor- 
to. Todos os modelos tiveram 
uma boa atuacao nos equipamen- 
tos para os quais foram piancja- 
dos, permit indo igual facilidade 
de manejo com asduasmaos. 

A unica preocupacao do usua- 



Joysticks importados 



Os micros da linha Apple 
e compativeis com o IBM-PC 
sempre foram mat servklos em 
materia de joysticks; isto aqui 
no Brasil, mas ndb no mercado 
externo. La existem inumeros 
modelos e seria impossivel des- 
crever todos. A selecdo dos 
tipos aqui representados foi 
baseada na possibilidade de 
testd-los e fotografd-hs. 

Todos os joysticks escolhi- 
dos possuem um excelente 
acabamento, centralaacdo au- 
tomdtica da alavanca, contro- 
les de sensibilkiade e ajuste 
individual dos potenciometros, 
resistencia ao desgaste, alem 
de algumas outras caracteristi- 
cas individuals que serdo des- 
critas a seguir. A performance 
dos mesmos em uso e excelen- 
te, oferecendo respostas ime- 
diatas e precisas aos coman- 
dos. 

• Joystick Anko (Apple e 
compativeis) apresentado 
em duas versBes. o modelo 
em pldstico possui tres dispa- 
radores independentes. um a 
frente, outro no alto do cor- 
po e um terceiro no topo da 
alavanca, que serve para acio- 
nar o disparo automdtioo. O 
modelo em metal possui ape- 
nas dois disparadores coloca- 
dos lado-a-lado no corpo do 
aparelho e ndb possui dispa- 
ro automdtico. 

Os joysticks Anko sdo fa- 
bricados na TaUandia. 

• Machine Gun (Apple e 
compativeis) - este i um mo- 



delo de competicdo; possui 
alavanca altamente sensi'vel e 
disparadores laterals que permi- 
tern excelente empunhadura. 
possibilitando o uso de ambas 
as mdos. 

Caso se deseje disparo au- 
tomdtico, hd uma chave seleto- 
ra ao lado dosajustesde sensi- 
bilidade. Com este joystick fl- 
ea dificil perder um joguinho. 

O nome do fabricante do 
Machine Gun e ape nas Q. C. 
e tambem e proveniente da 
Taildndia. 

• Quick Shot X (IBM-PC e 
compativeis) - este modelo i 
o mais sofisticado, possuindo 
seletor para tiro automdtico, 
ventosas de ftxacdo, disparado- 
res de alta sensibilkiade e ala- 
vanca de controle precisa e de 
perfeita maneabilkiade. £ fa- 
bricado pela Spectravideo. em 
Hong Kong. 

Nenhum dos modelos cita- 
dos neste quadra estd dispo- 
nivel no mercado nacional, 
mas para quern deseja procurd- 
los, seus custos estdo em torno 
do salgado preco de US$ 60,00. 
Maiores lnformac6es pod em 
ser obtidas com o proprietd- 
rio dos mesmos que genttbnen- 
te os emprestou para andlise 
e fotos. Ao proprietdrio da A . 
L. S. Jnformdtica nossos agra- 
decimentos (a A. L. S. e uma 
loja especialtada em Apple e 
PC que fica em Riberdb 
Preto ■ SP, na Rua Visconde 
de Inhauma, 898, CEP 14100; 
o telefone 4 (016) 636 -5379. 
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SOFTWARE 



O SOFTWARE 
NACIONAL 
DIFERENCIADO 



MtMOPLAY - dMrU-seapnnden)oingl*3tat>uad»0ludooqu8qul9# mtcHo' MSXK-7 
ICiS 150) APPLEDOS (CzS !90) 



INGLES PI MEMOPLAY - rrms 300 plsvris pan o USX (80). InckMm pan o 
APPLE 



DATH.OGRAFIA - 0» f *Mn » • m t nrmmmte *caz> MSXK-7(240) • APPLEVOS (350) 

SETA - agenda nome. enderefo. u M one e Oaf Fogt w convnOonal USx:K-7(i20) 

POKER REAL - o compulador fjga. aposta, Ueta, mas... nao rout* USX K-7 
(150) 



AV. PAULISTA - adventure national mtdo numa area nobre de S Paub USX' 
K-7 (ISO) 



"• ESPFCIAIS 



PLOT VAL - desenha curvas relatives ao cornportamerao de mvesarnenlos, dados empre- 
sanars. etc APPLEDOS (600) 



SUPER MALA - Impnme eaouetas de quatouer tamanho cow quakjuer dado ou caoasav i» 
kxmalado para pesaoas. cargo* a ampre aas . Dnpostcao Ivre, repetcto. 
conatantes. 1 00 own da iratamemo APPLE CP/M (900) 

Ho sou revendedor ou peto reomtxHso postal P.B CONSULTORIA Rua Lub Coetoo. 306 - 
a 53(01309) S Paulo -SP- Fones: 256-1007 e2S9-31 49 



DE PREFERENCE AO SOFTWARE ORIGINAL 




^J DAISY WHEEL 



INTERFACES P/ COMUNICApAO 
MICRO MAQUINA DE ESCREVER 



• Compatibiliza Olivetti ET 1 21 , 
Olivetti Praxis 20 ou Facit 8000 
com qualquer micro existente 
no mercado. 

• Compativel com software usado 
no mainframe dos 
computadores IBM 4341 e IBM 
4381 

• Homologado pela SEI 

• Compativel com Word, 
Wordstar. Wordstar 2000 e 
demais processadores de texto. 

• NSo altera as caracterfsticas de 
sua maquina de escrever. 

• Buffer interno de 4 a 8 Kbytes, 
liberando seu micro mais 
rapidamente. 

• Alta qualidade de escrita. 

• Velocidade de 20 cps.. , ..«.«. 

LANCAIvlENTOS 

COMUTADOR DE IMPRESSORAS DW/CH1 PARALELO PA 
DRAO CENTRONICS Com ele voce podera selecionar a impressora 
com a qual o micro ira se comunicar. 

- Dispensa a retirada de cabos de uma impressora para outra. 

- Informa qual impressora esta pronta para imprimir. 

- Proporciona um aumento no tamanho dos cabos. 
SELECIONAOOR DE MICROCOMPUTADORES DW/SM Com ele 
voce podera selecionar qual micro se comunicara com sua impressora. 

- Dispensa a retirada de cabos de um micro para outro 
_ - Informa qual micro esta enviando dados para a im- 

<-9^^aW pressora. 

- Proporciona um aumento no tamanho dos cabos 



Rua Antonio Comparato. 148 Sdo Paulo ■ SP 
CEP 04605 Tel.: (011)530-1040/530-4402 



OLIVETTI M DW 
ET121 121 


A 


MICRO 

OU MAINFRAME 






OLIVETTI DW 
PRAXIS 20 * 20 


A 


MICRO 










FACIT 
80O0 


4 


DW 
8000 






A 


MICRO 
OU MAINFRAME 




Ml I I 




SOFTWARE 



PARA EQUIPAMENTOS COM IOGICA SINCLAIH 



1. VALIIRIE 

MolaaMOT 

Valliria a parte 
ambuaoadadaa 

:•>. . ■ .,1.1. 

Clbama. por 

Dmms h 

LaMto) 

QUERItlLHA 

COSMtCA 

.ZOK 

CsS '•■•• 

4. DEFENSOR 3D 

Livra noBK 
pwnatada 



2. MERCADOR DOS 

SETE 

MARES 

NoaaeuloXIX 
Ml IHBam 
mundo a pordo 
da am nano. • 
buaoa da bona 



Ctbama. 
parOMHX c 

ASSALTO 



9 

OH 3D 5.HOTI-PLUS ., 



3. SUBESPAOO 

Imptaoavai 




Cl* /•■•• 

8. APUC1 
aCOMPCALC 

Kapado. aliQaffla a li IllranW am 

' nn r» U li da manuina A malhor aaraao 

d»mte«c»oVia.C«le. 

•COMP ABO 

ProaraaM tw r ad n r da arquivca 

T *a.mrmla am nfhft g c* da maquina 

Modatehimaaaaaacaaaapalo 



• COMPTEtTO 
PalacH—ipiilHti 
■:i. r ,> BnjmM 



C*» 7«,*« 



PARA EQUIPAMENTOS COM LOGICA TRS 



1. SIMULADOR DE VOO 




INFORMAlIA <VZ AOVWSTRACAO 



Const ituir-se numa ferramenta de apoio ao trabalho 
do administrador. Este e o objetivo ba'sico de 
INFORMATICA & ADMIN ISTRAQAO. Para 
alcanca-lo, a revista procura mostrar a contribuicao que 
a informal ica pode trazer a racionalizacao do 
processo administrativo das organizagoes, orientando 
seus dirigentes sobre como melhor utilizar essa 
poderosa tecnoiogia. 

Isto se traduz, na pritica, pela publicagao de artigos 
tecnicos e reportagens detalhadas sobre a utilizagao 
dos recursos dispom'veis, problemas de custos, 
treinamento, suporte e assessoria, resenhas de produtos 
e servipos, tendencias e not iciaVio sobre os principals 
acontecimentos do setor no Brasil e no mundo. 
Tudo numa linguagem simples e acessi'vel, sem excessos 
de jarga"o tecnico. 

Leia e assine INFORMATICA & 

ADMIN ISTRAgAO, a revista que nao podefaltar na 

estante do administrador atualizado. 



JOYSTICK. DO SIMPLES AO SOFISTICADO 




Joystick semi-analdgico , para Ap- 
ple, Plancontrol. 



Os dois modelos do Anko. 





O Quick Shot, para micros com- 
pativeis com o IBM /PC. 

rio no momcnto de comprar um 
joystick deste fabricante devera 
ser prcstar ba slant e aten^a"o ao ti- 
po de equipamento para o qual 
ele i destinado. Normabnente, 
eles sfo diferenciados pelas cores 
e pelo conector, mas o melhor 
mesmo e observar bem as instru- 
coes na embalagem. Existem mo- 
delos para todos os equipamentos 
fabricadospela empresa. 

• Joystick anakSgico Prologica - 
construi'do especialmente para o 
miao CP 400, o joystick da 
Prologica e um dos mais peculia- 
res modelos do nosso mercado. 
£ um produto profissional, com 
bom acabamento, porem seu de- 
sign o torna de difi'cil empunha- 
dura, e o posicionamento dos bo- 
tdes de disparo dificulta a sua 
operacao, assim como a falta de 
centra lizacao automitica na ala- 
vanca de movimento, que obriga 
o usuario a um pen'odo de adap- 
tacao para poder usa-lo com ha- 
bilidade. 

Apesar das deficiencias de ma- 
nejo, este joystick tern uma boa 
sensibilidade e resist encia, poden- 
do ser usado sem diferenijas com 
ambas as maos. Serve para a maio- 
ria dos compati'veis com o TRS- 
Color. 

• Joystick JS 1 (Expert) - este 
joystick e um modelo especiTico 
para a linha MSX, e seu design 
acompanha o estik) arrojado do 
Expert. Visualmente causa um 
grand e efeito e seu uso comprova 
sua aparencia. 

Possui grande sensibilidade nos 
comandos e demonstrou ser bas- 
tante resistente ao uso conti'nuo. 
Talvez seu unico defeito seja nas 
ventosas de f ixacao que so aderem 
bem as superficies bast ante lisas, 
o que compromete um pouco seu 
desempenho, pois 6 um modelo 
muito difi'cil de se manter nas 



Machine Gun, para o Apple e 
compativeis. 

maos. Os botdes de disparo sao 
de funcionamento independente, 
e o hot Jo inferior 6 de difi'cil 
acesso para os canhotos, mas 
isso nao chega a ser um problema 
grave, uma vez que a maioria dos 
programas utiliza os dois botdes 
para a mesma funcao. 

Este tipo de joystick serve 
apenas para os micros da linha 
MSX, mas pod em ser usados pe- 
lo s compativeis com o pad r Jo 
Atari. Neste caso, somentea tecla 
de disparo inferior pod era' ser 
acronada. 

• Joystick HB 100 (Hotbit) 
este tambem e um modelo para a 
linha MSX, com a diferenca de 
acompanhar o design do Hotbit. 
Sua performance de uso e resis- 
t encia nao deixa nada a dever 
para o outro modelo, o que leva 
a conclusao de que esta linha de 
micros esta bem servida por dois 
joysticks de boa qualidade. 

O posicionamento do botao 
inferior de disparo permite sua 
utilcacJo com as duas maos, e as 
suas ventosas aderem com mais fa- 
cilidade em superficies variadas. 
Serve aos mesmos equipamentos 
que o modelo anterior. 
Obs.: Aos hobbystas e cariosos 
que gostam de mexer nos seus equi- 
pamentos, uma sugestao: os dois 
modelos de joysticks para o MSX 
podem ser incrementados com a 
instalacao de uma chave-seletora 
para trocar a posicao dos botoes 
de disparo; com isso se conseguira 
um melhor resuhado em alguns 
jogos, alem de torna-los ainda 
mais compati'veis com os micros 
que usam o padrao Atari de joys- 
tick. Esta sugestao vale tambem 
para os fabncantes que podcram 
dotar seus equipamentos com este 
macete ja' na fabrica?^©. 

• Joystick Greika para Apple - 
o joystick da Greika ja' foi arvo da 
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ana'lise crtada no ini'cio deste tex- 
to, mas nao custa repetir sua per- 
formance. Como ja' foi dito, este 
joystick peimite uma boa respos- 
ta aos comandos e apesar do aca- 
bamento pouco profissional, foi 
aprovado nos jogos em que fun- 
ctona, isto porque nao serve para 
a maioria dos jogos para a linha 
Apple, devido a sua construcao 
hibrida que apenas Simula um cu- 
cuito analogico. 

£ lamenta'vel que, neste perib- 
do de quase um a no, o produto 
nao tenha sofrido nenhuma me- 
Ihoria, o que demonstra a estagna- 
ca"o dos pequenos fabricantes 
frente a um mercado em constan- 
te evolucao. O joystick mostra- 
do na foto serve apenas para os 
micros da linha Apple, mas a 
Greika fabrica outros modelos se- 
melhantes para video-games e ou- 
tras linhas de equipamentos. 
• Joystick Plancontrol para Ap- 
ple - este modelo tern um funcio- 
namento semelhante ao do joys- 
tick anterior, com as mesmas de- 
ficiencBs, apenas seu acabamento 
e bastante superior com uma apa- 
rencia mais profissional e nenhum 
sinal de adaptacdes. Possui boa 
resistencia e sensibilidade, com 
ventosas de fixacab e cabo ana to - 
mico. Seu uso sera dificil aos 
canhotos devido a posicao do 
disparador inferior. Serve apenas 
para o uso em alguns programas 
da linha Apple. 



JOYSTICK 



LED 



RESET 




CONECTOR 



Interface 
Kempston. 

para o 
TK90X. 



• Joystick analogico para Apple 
- ainda nao e possivel aos usua- 
rios de Apple encontrar no mer- 
cado nacional um bom joystick 
analogico. O que se vc, sao produ- 
tos de procedencia desconhecida 
que surgem em algumas lojas e 
aniincios de jornal. Tais produtos 
tern um pessimo acabamento e 
seu funcionamento e muito com- 
prometedor. 

Devido a esta deficiencia, fiz 
uma pesquisa sobre os produtos 
importados, e o resultado da mes- 
ma esta no box "Joysticks impor- 
tados", apresentado nesta mate- 
ria. O que falta aos usuarios bra- 
sileiros, sobra no exterior. 

• Interface Kempston para TK 



90X - os usuarios do TK90X de- 
vem estar cansados de ouvir falar 
na interface Kempston e muito s 
nao tern nem ideia do que seja 
este periferico. 

A interface Kempston e um 
circuito que, ligado aos micros da 
linha ZX Spectrum , permite que 
a eles seja conectado um joystick 
padrao Atari. A razao da cxisten- 
i'b desta interface £ principal- 
mente pek) fato de que os micros 
ZX Spectrum originais nao pos- 
suem conexdes para joysticks. 

No Brasil, este periferico co- 
in oca a ser fabricado e acrescenta 
ao TK90X algumas vantagens in- 
teressantes, ou seja, permite que 
sejam usados simultaneamente 



dois joysticks, o que em certos 
jogos e muito desejavel. Acrescen- 
ta tambem um botffo reset, que 
vem incorporado a interface, aca- 
bando com o ljga-desliga da 
fonte, e possui ainda um led in- 
dicador. 

O fabricante da primeira 
Kempston brasileira t a firma 
Arcade, dirigida por Paulo Rober- 
to V. Pereira, que ja' e conhecido 
dos usuarios de ZX81 , desde que 
criou uma placa de redefinigao 
para micros desta linha. No mo- 
menta, a Arcade at end e apenas a 
pedidospelo correio. 

CONCLUSAO 

Os exemplosdescritos sao ape- 
nas uma representacao dos joys- 
ticks existentes em nosso merca- 
do. Nao sao os unicos, pois existe 
uma grande varicdade disponfvel 
e muitos nao foram c it ados ape- 
nas devido a dificuldadc em en- 
contrd-los a tempo para testes e 
avaliacao. Lembramos aos fabri- 
cantes e distribuidores que MI- 
CRO SISTEMAS estara sempre 
abcrta a divulgacSo de sous pro- 
dutos, em analises que interessam 
tanto ao usuario quanto aos que 
fabricam os equipamentos ligado s 
ao mercado de informa'tica, sejam 
eles de hardware ou software. 

Analise feita por Divino C. R. ■ 
Leitfo. ■ 



A MICROTEC SABE 
QUEM MAIS VAI VENDER 



MAT 286. 



MAT 286 -MICROTEC 

Comparivel com D3M-PCAT, 
rnicroprocessador 80286, foequ&icia 
de 6/Mhz dweado no teclado, 
7 canais DMA, 16 niveis de 
interrupgao, 1024KB de memoria 
RAM, podendo ser expandido para 
ate 16384KB, discos rigidos de 20 a 
140 MB. fita back-up de 10 e 20MB. 
fonte de alimentacao de 200**' e 
sistema operacional DOS 286 
(comparivel PCDOS 3.0). 




Depois do sucesso do PC 2001 e do XT 2002 
— os mais vendidos no Brasil — a Microtec lan<3 o 
MAT 286. Um micro que vai continuar a esteira de 
sucessos da MICROTEC. 

Como sempre, a MICRO'S vai bater novos recordes 
de venda deste produto. 

Por ser a maior revenda do Brasil, a MICRO'S 
oferece o melhor atendimento, a melhor assessoria, 
o melhor suporte e um contrato exclusivo de 
garantia de assistencia tecnica. 

Nao e a toa que a MICRO'S \k vendeu mais de 
2.000 micros no Brasil. 
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Aventura espacial 






Eduardo Saito 



O objetivo deste jogo, desenvolvido para 
micros compati'veis com o Apple, 6 destruir 
o centro de uma nave inimiga e, para isso, 
sera nccessano eliminar as barreiras que o 
pro I eg cm. 

Para executar a sua missao, voce tera - uma 
nave equipada com um canhao capaz de de- 
sintegrar uma pequena parte da nave inimi- 
ga e, conseqiientemente, abrir uma brecha 
que leve a destruicao do seu centro de forca 
(um ponto que se locomove da esquerda para 
a direita no topo da tela). Ap<5s isto, voce 
viajara* ate um outro canto do universe para 
poder continuar a sua aventura contra outras 
naves adversarias. 

Cuidado para nao colidir com o inimigo 
pois sera o fim da sua aventura. O mesmo ira 



ocorrer se os mi'sseis teleguiados do inimigo 
o atingirem. 

Apos destruir tres naves inimigas, sera 
necessario desviar dos meteoros que irao 
em sua direcao. Se conseguir escapar desses 
ataques, a aventura continuara com outros 
adversirios em um nfvel de dificuldade cres- 
cente. 

Os comandos da nave sao: A ■ para cima, 
Z ■ para baixo, J ■ para a direita, G ■ para 
a esquerda e H * para la near um mi'ssil, alem 
disso existe a tecla ESC que proporciona 
uma pausa. 

COMO USAR O PROGRAMA 

Apos a digitacao do programa, execute-o 



com o comando RUN. Feito isso, o micro 
pergunta se voce deseja som, o que deve ser 
respondido com S ou N. Em seguida.o micro 
solicita o m'vel de dificuldade (entre e 5), 
observe que quanto menor este valor mais 
facil sera o jogo. 

Respondidas estas pergunta s, o jogo come- 
ca e assim voce devera usar um dos comandos 
para mover a nave que aparecera na parte 
inferior da tela. Agora, basta destruir os ini- 
migo s. 

Boa sortel 



Com apenas 12 anos, Eduardo Sarto programa 
not micros Apple II e ZX Spectrum onde 
tamb&n desenvolve jogos em BASIC. 






10 




440 


VTAB 23: PRINT "PONTOS - "IP 


OT0 


HLIN 26,22 AT 7 


20 


REM - 







900 


HLIN 12.26 AT 8 


30 


REM - AVENTURA - 


450 


IF IN • 128 THEN 555 


910 


HLIN 14.24 AT 9 


40 


REM ESPACIAL - 


*(.•■■ 


COLOR- 0: PLOT X.V: PLOT X ♦ 


920 


HLIN 15,23 AT 10 


30 






1 , V - 1 : PLOT X - 1 , V - I 


930 


HI IN 17,21 AT 11 


60 


REM a._»aaa— — — 


470 


POKE - 16368,0 


940 


VLIN 11,13 AT 14: VLIN 11,13 


70 


REM 


480 


IF IN - 199 THEN X - X - 1 




AT 24 


80 


REM 


490 


IF IN » 202 THEN X - X ♦ 1 


950 


PLOT 1 • . 


90 


REM 


500 


IF IN - 193 THEN V - V - 1 


960 


HLIN 9,29 AT 25 


100 


GOSUB 2120 


510 


IF IN - 218 THEN V - V ♦ I 


970 


PL TURN 


110 


TEXT : HOME : SPEED- 180: VTAB 


520 


COLOR" 12 


MM 


VLIN 3, 13 AT 14 




8: FOR A - TO 39: PRINT CHR« 


530 


IF SCRN( X.V) < > OR SCRN( 


990 


VLIN 4, 12 AT 15 




(255) »: NEXT : PRINT : GOSUB 




X.V - 1) < > OR SCRN< X ♦ 


I MM 


VLIN t, 11 AT 16 




2290 




1 . 1 > < > OR SCRN ( X - 


1010 


VLIN 6, 10 AT 17 


120 


TEXT 




1) > THEN 2160 


1020 


VLIN 7.9 AT 18 


130 


FOR A - 1 TO 240 STEP 30: FOR 


540 


PLOT x,v: PLOT X » l.V - l: PLOT 


It M 


VLIN 8.1 :. AT 19 




B - A TO 240 STEP 30: POKE 7 




X - l.V- 1 


1*41 


VLIN 7,9 AT 20 




68, i: POKE 769, B: CALL 770: NEXT 


550 


IF IN - 155 THEN GOSUB 610 


1050 


VLIN 6,10 AT 21 




0: NEXT A 


355 


IF SCRN( X.V - 1> •: '0 THEN 


|#60 


VLIN 5,11 AT 22 


133 


VTAB 21 : PRINT TAB( 12)"POR 




2160 


1070 


VLIN 4. 12 R 




EDUARDO SAITO": FOR A - 1 TO 


560 


COLOR- 0: PLOT TV. T 


|0JO0 


VLIN 3. 13 AT 24 




111 PRINT : NEXT : POKE 34.4 


570 


IF IN » 200 AND MT • THEN 


1090 


HLIN 2,7-7 AT 25: HLIN 3,34 AT 




: POKE 768,2: POKE 769,99: CALL 




HT - l:o - v:ww - X 




26 




770: FOR A - 1 TO 999: NEXT 


580 


IF NT > 1 THEN GOTO 670 


1100 


RETURN 




A: FOR A - 1 TO 11 : PRINT : NEXT 


590 


NEXT T 




HLIN 12. 16 AT 7 






600 


GOTO 330 




HLIN 22,26 AT / 


140 


VTAB 21: PRINT TAB< 11)"DES 


610 


HOME : PRINT : FLASH : HTAb 


1130 


HLIN 17.21 AT 8 




EJA SOM ? (S/N) ": FOR A - 1 




15: PRINT "-- PAUSA --": NORMAL 


1140 


VLIN 8, 13 AT 12 




TO It! PRINT : NEXT 






1150 


VLIN 8. 13 AT 26 


150 


VTAB 12: HTAB 30: GET A4: IF 


620 


IN - PEEK ( - 163841 


1160 


HLIN 11.17 AT 13: HLIN 21.2 




A» - -N- THEN POKE 770,96: GOTO 


630 


IF IN ; 155 THEN 620 








170 


640 


POKE - 16368,0 


1170 


PLOT 19, i:. 


160 


IF At < I "S" THEN 150 


650 


HOME 


1180 


HLIN 2. 10 AT 20 


170 


PRINT A«: GOSUB 780 


660 


RETURN 


1190 


<>T 20 


180 


VTAB 21: PRINT TAB( 6) "NIVE 


670 


COLOR- 3 


1201 


HLIN 11.27 AT 21 




L DE DIFICULDADE <0-5) » " 


680 


- a - 1 




HLIN 2,37 . 


190 


FOR A • 1 TO 11: PRINT : NEXT 


690 


IF - 2 THEN WT - 0: GOTO 3 
30 


1220 


HLIN 2,10 AT 23: HLIN 28.37 
AT 23 


2M 


VTAB 12: HTAB SSI GET MK«:MA 


700 


PLOT MN.O 


1230 


HLIN 11.27 AT 24: HLIN 2.37 




■ VAL <HK»>: IF MA < OR 


710 


COLOR- 




AT 25 




MA > 5 THEN GOTO 200 


720 


POKE 768,1: POKE 769,1: CALL 


1240 


VLIN 14. 19 AT 10 


210 


POKE 804, MA 




7 70 


1250 


VLIN 14, 19 AT 28 


220 


PRINT MA:MA - MA ♦ 4:MK« ■ STR* 


730 


IF SCRN( UW.Q - 1) - 9 THEN 


1260 


RETURN 




(MA) : GOSUB 780 




POKE 768, 1 : POKE 769, 220: CALL 


1270 


FOR D - 15 TO 24 STEP 3: HLIN 


230 


MK* ■ "." ♦ HK«:MA - VAL (HK 




770: GOSUB 780: PRINT CHR« 




2,37 AT D: NEXT D 




• ) 




(7>:WT - 0: GOSUB 1500 


1280 


HLIN 10,29 AT 30: HLIN 2,10 


240 


ni • i:ne - i 


740 


IF SCRN( MN.O - I) . > THEN 




AT 28: HLIN 29,37 AT 28 


250 


SPEED- 255 




PLOT NM.Q - It PLOT WM.Q: POKE 


1290 


HLIN 16,22 AT 9: HLIN 13,23 


260 


HOME 




768,1: POKE 769,90: CALL 770 




AT 11 


270 


6R 




: color- i2:PO - PO ♦ 10:wt - 


1300 


RETURN 


280 


GOSUB 810 




0: GOTO 330 


1310 


HOME 


290 


GOSUB 790 


750 


PLOT MW.O 


1340 


GOSUB 780: GOSUB 780 


SM 


X - 19:V - 35 


760 


COLOR- 3 


1350 


NI - NI ♦ 1 


310 


XO - 17 


770 


GOTO 590 


1360 


NE - NE ♦ 1 


320 


NO - 


780 


POKE 768,1: POKE 769,50: CALL 


1370 


PO - PO ♦ 1000 


330 


TM - 19 




770: RETURN 


1380 


F0»E - 16368.0 


340 


FOR T - 13 TO 37 


790 


COLOR- 8 


1385 


GOSUB 790 


350 


IF X > TV THEN TM » TM ♦ MA 


800 


HLIN 0,39 AT 0: HLIN 0,39 AT 


1390 


FOR P « 1 TO 200: X - FRE ( 


360 


IF X • TV THEN TM - TM - MA 




39: VLIN 0,39 AT 0: VLIN 0,3 




0) : NEXT 


370 


TV - INT (TM): IF SCRNI TV, 




9 AT 39: HLIN 1 , 38 AT I: HLIN 


14M 


GOTO 2300 




T) < > THEN COLOR- 0: PLOT 




1.38 AT 38: VLIN 1,38 AT I: VLIN 


1410 


HOME : PRINT 




TV.T: GOSUB 780: GOTO 330 




1,38 AT 38: RETURN 


1420 


PRINT "PLACAR « "IPO.-NIVEL 


380 


COLOR- 10: PLOT TV.T 


810 


GOSUB 1730 




- ■IN] 


390 


IF TV « 38 OR TV - 1 THEN GOTO 


820 


IF HE > 4 THEN NE - 1 


1430 


PRINT : PRINT "COMANDANTE. 




330 


830 


ON NE GOTO B40, 980, 1110.1270 




TECLA tCRI CONTINUA. . . " 1 : GET 


400 


COLOR- 0: PLOT XO,7 








ANS» 


410 


XO - XO ♦ i: IF XO > 21 THEN 


840 


HLIN 17,21 AT 3 


1440 


HOME : COLOR- IS: GOSUB 830 




XO - 17: COLOR- 0: PLOT 21.7 


850 


HLIN 15,23 AT 4 










860 


HLIN 14,24 AT 5 


1450 


PRINT : PRINT "CUIDADO ' VA 


420 


COLOR- 9: PLOT X0.7 


870 


HLIN 12,26 AT 6 




MOB ENFRENTAR NOVOS INIMIGOS 


430 


IN ■ PEEK ( - 16384) 


1F1H 


HLIN 12. 16 AT 7 




": PRINT "PRESSIONE tCRJ PAP 



38 
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A 1NICIAK A BATACHA. "i: GET 




AVE." 


2120 


RESTORE 




AN* 


1780 


GOSUB /80: GOSUB 780 


2130 


FOR A - 770 TO 793: READ Z: 


1460 


MA ■ ( PEEK (804) ♦ NI) / 5 


1790 


FOR A - 1 TO 100 STEP 10: POKE 




POKE A, l: NEXT 


1470 


X - 191V - 33 




768,1: POKX 769, A: CALL 770: 


2140 


RETURN 


1480 


HOME 




NEXT 


2150 


DATA 172.1.3.1/4.1.3,169,4 


1490 


GOTO 270 


1800 


FOR P - 1 TO 1000: y - FRE 




108,292,173,40,14 . 


UMM 


FOR A - 1 TO 12: COLOR- 0: GOSUB 




(0): NEXT 




08, 233, 1 36, 208, 239, 206. 0, 3. 2 




830: COLOR" C: POKE 768,1: PW t 


1810 


HOME 




08,231 . 




769, A • 20: CALL 770: GOSUb 


ISM 


GOSUB 790 


2160 


PLOT X,y: PLOT X ♦ l.V - I: 




ar.n: next 


1830 


X - 19: V - 35 




PLOT * 1 . . 1 


1510 


POKE 768.0: POKE 769,3: CALL 


1840 


COLOR- 12 


2170 


HOME : PRINT : PRINT TAB < 




770: COLOR- 0: GOSUB B30: FOR 


1850 


GOSUB 2110 




18) "CRASH": FOR X - 60 TO 80 




A - 200 TO 220: POKE 768.1: POKE 


I860 


FOR P • 1 TO NI ♦ 5 




STEP 2: POKE 768,1: POKE 76 




769, A: CALL 770: NEXT A 


1870 


PO - PO ♦ 50 




9.X: FOR V - 1 TO 50: NEXT V 


1520 


PRINT TAB( 10) "PARABENS. C 


t MM 


N2 - 1 NT ( RND ' I ) • 




: CALL 770: NEXT X 




DHANDAMTI 1" 




4 : N -■ « RND ( 1 ) • 1 * 1 : b I - 


2180 


FOR P - 1 TO 4001. POKE - 1 


1330 


PRINT TAB( 2>"EBTAMOS VIAJ 




INI I RND (1) • 2) 




6368,0: NEXT 




ANDO PARA OUTRA GALAX IA. . . " 


1890 


FOR N - 2 TO 37 STEP 4 


2190 


POKE 770.172 


1540 


FOR P - 1 TO 230: X - FRE ( 


1900 


IN - PEEK ( - lt>.B4) 


2200 


TFKT : HOME 




0): NEXT 


1910 


- 16368.0 


2210 


GOSUB 2290 


1530 


GOSUB 1610 




IF IN - 128 GOTO 2000 


2220 


PRINT : PRINT "NIVFL - " ; N 


1360 


HOME 


1930 


COLOR- 




I: PRINT "PLACAR - "IPO: PRINT 


1570 


IF Nl " 3 THEN GOSUB 1750 


1940 


IF IN - 199 fHEN GOSUB 211 






1380 


GOSUB 780: GOSUB 780: PRINT 




0:x - > ! 


2230 


FOR A - I TO 1000: NEXT 




CHR» (7) 


1950 


IF IN ■ 155 THEN GOSUB 610 


2240 


PRINT : PRINT "TECLE "»: FLASH 


1590 


HOME 








: PRINT "ICRJ-i: NORMAL : PRINT 


1600 


GOTO 1310 


1960 


IF IN - 202 THEN GOSUB 211 




■ PARA JDGAR NOVAMENM-. 


1610 


'Of- 1 - 1 TO 2 




0:x - X ♦ 1 




GET P« 


1620 


It NI / 3 - INT (NI / 3) THEN 


1970 


IF X ■ 4 THEN X - 34 


2250 


PRINT 




FOR I - 1 TO 1 


1980 


IF « p 35 THEN X - 5 


2260 


IF ASC <P«> - 13 THEN CLEAR 


1630 


FOR N - 39 TO STEP 1 


1990 


COLOR- 12: GOSUB 2110 




: GOTO 140 


1640 


M - INT < RND (11 • 15) 


2000 


REM 


2270 


PRINT : PRINT TAB! 12) "ATE 


1630 


POKE 768,1: POKE 769. N • I: 


2010 


IF SI - 1 THEN N2 - N2 ♦ N3 




A PROXIMA...": PRINT : POKE 




CALL 770 




: GOTO 2030 




768,7: POKE 769.80: CALL 770 


1660 


COLOR- M 


2020 


N2 - N2 N3 




: PRINT TAB( 26) "COMANDANTE 


1670 


GOSUB 1690: NEXT N, I 


2030 


N4 - INT (N2>: IF N - 22 THEN 




'": POKE 768.3: POKE 769.18 


1680 


GOTO 1700 




IF N4 • X - 3 AND N4 ■ • 




0: CALL 770 


1690 


VLIN 0.39 AT N: VLIN U. 39 AT 




3 THEN COLOR- 6: GOTO 


2290 


END 




M: HLIN 0,39 AT N: HLIN 


2040 


IF SCRN( N2.N) - 8 1 HEN GOTO 


2290 


PRINT TAB( 15)"AVENTURA": PRINT 




0,39 AT 39 - N: RETURN 




1MM 






1700 


COLOR- 0: FOR N - TO 20 


2050 


COLOR- 9: PLOT N2.N 




TAB( m m "" : FOR P - 


1710 


GOSUB 760 


2060 


POKE 768.1: POKE 769.20: CALL 




TO 39: PRINT CHP« (255-:: 


1720 


GOSUB 1690: NEXT N: RETURN 


770 




NEXT : POKE 34,4: RETURN 






2070 


COLOR- 0: PLOT N2.N 


2300 


POKE 800, PO / 100: POKE 801 


1730 


C - INT ( RND <l) • 13) ♦ 1 


2Mf 


NEXT N,P 




,NI: POKE 802. NE: CLEAR :PO » 




: COLOR- C: IF C - 12 OR C - 


2090 


HOME : PRINT : PRINT TAB( 




PEEK (800) • 100: N I - PEEK 




9 OR C - 3 GOTO 280 




8>"UTIMAS MANOBRAS COMANDANT 




<801>:NE - PEEK (802): GOTO 


1740 


RETURN 




E.": FOR A - 235 TO 1 STEP - 




1410 


1750 


HOME 




10: POKE 768.1: POKE 769. A: CALL 






1760 


PRINT "ATENCAO ! ASTEROIDES 




770: NEXT 








EM NOSSA OIRECAO '" 


2100 


RETURN 






1770 


PRINT : PRINT TAB( 2) "PREP 
ARE-SE PARA DEFENDER NOSSA N 


2110 


PIOT X - 2,19: PLOT X ♦ 2, 1 
9: HLIN X - l.X ♦ 1 AT 20: RETURN 







m 
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softnew infoirndtica 



TUDO PARA COLOR E MSXH! 

Traditional em softwares para o CP-400 e MSX. 

imensa variedade de softwares, 1 .800 programas para o CP-400 e 

200 programas para o MSX. 






CP-400 

JOCOS — CzS 9,50 



Aplicativos e Utilitarios 

• cocomaxlell CzS 140,00 

• vip-library CzS 280,00 

• vizidraw CzS 140.00 

• OS9-sist. operacional CzS 449,00 

• livro 500 peeks e pokes 

e exec s — traduzido CzS 99,00 
. adventures em portugues CzS 9,50 



CzS 65,00 

minimax CzS 140,00 

deskmate CzS 280,00 

pen-pal CzS 280,00 

copiadores CzS 250,00 

joystcks CzS 180,00 



MSX 

Jogos — CzS 15,00 

• Aplicativos e Utilitarios Cz$ 80,00 

• Copiadores CzS 300,00 



PROMOCAO POR TEMPO LIMITADO!!! 



nosso sistema de trabalho: 

Cobramos urna taxa de CzS 25.00 correspondents a flta cassete. sendo que nessa flta podem ser 

coiocados aproximadamente 30 programas. Caso deseje que se)am dlvldldos os programas em varlas 

fltas. nos Informe o numero de fitas 

OBS - Encomenda minima CzS 200.00 

Despachamos para qualquer lugar do Brasll (Via CEDEXi A fita e ou disco sera entregue em sua resldencla 

Caso voce deseje que seus programas sejam coiocados em dlsketes. o valor do mesmo e de CzS 45.00. 

Soiicite nosso catalogo hoje mesmo, e quando recebe-lo envie seu pedido e a quantia atraves de 
cheque ou dlnheiro correspondents ao pedido. 
Atendemos aos sabados e domingosl!! 



SOFTNEW 



Rua Miguel Maldonado 173 - Bairro 
jardim Sao Bento - Sao Paulo - SP - 

Tel. (Oil) 266-2902/266-5307/ 
94O-25O0 • R-25 



msx msx msx m 



Othello 



Nelson Hi sash i Tamura 



Dcsenvolvido para os micros da linha 
MSX, este jogo e uma versSo do progra- 
ma "Flip: capture o adversario", publi- 
cado na edicao de MICRO SISTEMAS 
(n ? 24, pagina 66). 

O jogo devera ser disputado por duas 
pessoas que ter«fo como objetivo criar 
armadilhas e dcfesas no decorrer da par- 
tida, com o objetivo de capturar as pe- 
cas do adversario, de forma a possuir 
um numero de pecas superior ao do 
oponente no termino da disputa. 

Para capturar as pecas do adversario, 
e necessario que cada jogador coloque 
as suas pecas de forma que as outras fi- 
quem limitadas por duas pecas suas. Es- 
ta captura pode ser feita na horizontal, 
vertical ou diagonal, scndo possivel com 
apenas uma peca fazer capturas em va- 
rias direcOes. 

Ha uma rcgra, contudo, que devera 
ser respeitada: na"o podera"o exist ir pe- 
cas suas ou espacos vazios entre as pe- 
cas que ser&o capturadas. 

Em cada jogada, o jogador devera 
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SIMPLIZODDR DE 
EERQ 



Tela principal do jogo 

capturar uma peca inimiga. no entanto, 
o lance que colocar uma peca num local 
em que na"o aprisione uma adversaria 
na"o sera considerado valido, e assim o 



computador sinalizara no canto inferior 
direito informando que o lance devera 
ser repetido, desta vez para uma posicao 
valid a. 



10 CLEAR 1000 

20 COLOR 13,1, l: SCREEN 2,2 

30 OPEN"GRP:"AS*l 

40 QOSUB 1330 

3f • 

60 • DESENHO DO OUADRO 



80 LINEW3, 13)-(183,183>. 13.BF 

90 LINE(20,20)-(1B0, 180), l.BF 

100 PRESET ( 60, 60 >: PRINT* 1, "OTHELLO HSX" 

110 PRESET (70, 100) : PRINT* 1, "NHT - MS" 

120 PRESET (70, 140) :Pr:nT*1, "• 1986 • " 

130 FOR N-l TO 2000:NEXT 

140 LINE (20, 20) -(180, 180) ,3,BF 

130 FOR X-20 TO 140 STEP 40 

160 FOR V-20 TO 140 STEP 40 

170 LINE(V.X) ~(V*20, X*20) ,2,BF 

180 LINE IV20, X*20)-(Y*40, X*40> ,2,BF 

190 NEXT V,X 

200 PRESET<193,3>:PRINT •i,-pi_acar- 

210 LINEU93, 13>-(242,20>, 13.8F 

220 CIRCLE(219.33),23, 14 

230 PAINT (219, 35), 14 

240 LINE (203, 43) -(233, 63) , l.BF 

2S0 CIRCLE (219, 1131,23, 13 

260 PAINT (219, 113), 13 

270 LINE(203, 103>-(233, 123) , 1 , BF 

280 DIM V(2>:DIM S(4):Din J(2) 

290 p-0:c-i:l-i:v(1)-i:v(2)-2:S(1)-1:S(2 

)-i:S(3)-13:S<4)-i5 

300 I-2:X-4:v-4:GOSUB 1330 

310 x-3:v-3:GOSUB 1330 

320 I-1:y-4:BOSUB 1330 

330 X-4:Y-3:OOSUB 1330 

340 FOR N-l TO 8: READ A«: B»-B**CHR» ( VAL ( 

-fcB-*A»>>: NEXT: SPRITE* (0)-B4 

330 ' 

360 ' DEFINICAO DOS SPRITE8 



380 
390 
400 

410 
420 
430 
440 

430 
460 
"IB' 
470 
480 
490 
300 
310 
320 
330 
340 
330 
360 
370 
380 
390 
600 
&10 
620 
630 
640 
630 
660 
670 



DATA 00011000 
DATA 00011000 
DATA 0001 1000 
DATA 00011000 
DATA II Ulllt 
DATA 01111110 
DATA 00111100 
DATA 00011000 

for n-l to 8: read a«: c»-c4*chr« cval ( 
♦a«> >:next:sprite4(1>-c» 

DATA 00001000 
DATA 00001100 
DATA 00001110 
DATA 11111111 
DATA 11111111 
DATA 00001110 
DATA 00001100 
DATA 0000 1000 

FOR N-l TO 16 

N«-N«»CHR« (VAL ("IB "•LEFT»(D«.Q) ) ) 

M«-N«*CHP« ( VAL ( -IB-»RI0MT4 1D4.8) ) ) 

NEXT 

FOR N-2 TO 17 

sprite* (n)-n»»m« 

next:k-i 

for h-22 to 130 step 40 

for n-23 to 130 step 40 

k-k*l:putbprite k, cn,h>,2,k 

next: next 

gosub 7 10: goto 840 



PLACAR DO JOGO 



490 
700 

710 PA-0:PB-0 

720 FOR J-l TO 8:FOR H-l TO 8 

730 PT-POINT(10*(20»J) , 10»(20»M) ) 
740 IF PT-1 THEN PA-PA. I 
730 IF PT-13 THEN PB-PB* 1 



760 NEXT H.J 

770 LINE(210,30>-(230,60),1,BF:PRESET(20 
3,31):PRINT tl.PA 

780 LINE(210,I1»)-(230,120),1,BF:PRESET( 

203, 111) :PRINT 01, PB 

790 IF PA*PB-64 THEN GOTO 1420 

800 REUIRN 

■20 ' ROTINA DO JOGO 

830 ' 

840 GOSUB 710:D-i:CIRCLE(219, U3),30,l:C 

IRCLE(2I9,3S>,30,13 

830 I-l: IC-l:GOSUB 920: IF D-0 THEN GOTO 

860 

860 GOSUB 710:D-l:CIRCLE(219,33),30, l:CI 

RCLEI219, 113) ,30, 13 

870 1-2: IC-13: GOSUB 920: IF D-0 THEN GOTO 

840 
880 GOTO 840 

900 ' IN8ERCAO DE PECAS 
910 • 



920 PUTSPRITE 1 , (3, 4* (20«L) ) , 6, 1 

930 A-ST1CKI0) :FOR N-l TO 100:NEXT 

940 IF A-3 THEN C-C*1:IF C>8 THEN C-l 

930 IF A-7 THEN C-C-1:IF C< 1 THEN C-8 

960 I*-INKEY« 

970 IF I*-"D" THEN D-0: RETURN 

980 IF I*-CHR*(32) THEN PUTSPRITE 0, <6*< 

20"C) . 3) .6.0: GOTO 1000 

990 PUTSPRITE 0, (6* (20»C ) , 3 ) , 1 5, 0: GOTO 9 

30 

1000 A-8TICK(0):FOR N-l TO 100:NEXT 

1010 IF A-3 THEN L-C*l:IF L>8 THEN L"l 

1020 IF A-l THEN L-L-IMF L< 1 THEN L-8 

1030 IF INKEY*-CHR*(32) THEN GOTO 1030 

1040 PUTSPRITE 1, (3,4*(20«L) ) . 13, l:GOTO 

1000 

1030 X-C:Y-L:PT-POINT(10*(20»O , 10*(20»L 



. 



40 
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> ) 

106P IF PT»1 OR PT-13 THEN GOTO 920 
107* OOSUB 1330 
1080 R»0 

1090 ' 

1100 • CAPTURA DAS PECAS 

, U 0. 

1120 FOR D-l TO 8 

1130 DX-(D-4)*(D-6)*<D-5>-ID-B)-(D-l) -<D 

»2) : DV- <D-2> ♦ (D-3) ♦ (D»4) - CD-6) - (D-7J - (0- 

8) 

1140 x-c:v-c 

1130 x»x*dv:v»v*dx 

1160 if x<1 or x>b or v< 1 or v>8 then go 

TO 1240 

1170 PT»POINT<10*<20»X) ,10*(20»Y) ) 
1180 IF PT-2 OR PT-3 THEN GOTO 1240 
1190 IF PTv>IC THEN GOTO 1130 

1200 x-x-dv:y-v-dx 

1210 if x-c and v-l then goto 1240 

1220 P-l 

1230 GOSUB 1330:GOTO 1200 

1240 NEXT 

1230 IF P-l THEN RETURN 

1260 ' 

1270 * SINALIZADOR DE ERRO 

1 280 " 

1290 FOR NN-1 TO 3: PLAVE", -Q", "■" 

1300 LINE (193, 130) -(243, 183) , 6, BF:LINE ( 1 

93, 130) -<243, 183) , 1 :LINE ( 193, 183) - (243, 1 

30),l:FOR Wl TO S00:NEXT 

1310 LINE ( 193, 130) -(243, 183), l.BF: FOR MM 

•1 TO 230:next:next 

1320 CS-POINT(3*(20«C),3*(20»L)) 

1330 CIRCLE(10*(20»C),10*(20»L)),6,CS:PA 

INT(10*(20»C),10*(20«L) ),CS 

1340 GOTO 920 

1330 IF 1-2 THEN 1-3 

13*0 CIRCLE ( 10*(20«X) , 10'M20»Y)), 3, S<I>: 

BEEP:PAINT(10*(20«X) , 10* (20*Y) ) ,S( I ) 

1370 IF 1-3 THEN 1-2 

13B0 RETURN 

1390 • 

1400 • FINAL DO JOGO 

1410 ' 

1420 PUTSPRITE 0,(0,208) 

1430 LINE (60, 80) -(140, 120), 13, BF 

1440 LINE (63, 83) -(133, 113), l.BF 

1430 IF PA-PB THEN PRESET (72, 96) : PRINT • 

1 , " EMPATOU " : GOTO 1 490 

1460 PRESET (78, 90): PRINT* 1,-VENCEU" 

1470 IF PA-PB THEN PRESET (81 , 102) :PRINT« 

1,"PRETO":BOTO 1490 



1480 PRESET ( 78, 102) : PRINT* 1, "BRANCO" 

1490 GOTO 1490 

1300 " 

1310 ' APRESENTACAO 

1320 ' 

1330 LINE(10,3)-<243, 1B3),13,BF 

1340 LINE (13, 10) -(240, 180), l.BF 

1330 LINE(17,12)-<238,178),13,B 

1360 PRESET(30,33>:PRINT«1,-NHT - MS APR 

ESENTAM: " 

1370 PRESET(83,133):PRINT01,"V«r«ao MSX" 

1380 O«--RI3F3D10L10U10L3D10L10U10E3" 

1390 T»"-R23D3LBD10L9U10L8U3" 

1600 L*-"R10D13L10U13" 

1610 E*-"R23D3L13D10L10U13" 

1620 DRAW"C6BM33,63"*O«*"BM60,63-*T»*"BM 

90,63"»L«»"BM103,63"*L»*"BH120,63"*E«*"B 

H130, 6S"*L«*"BM1 73, 63"*L«+ , 'BM203, 63"»0« 

1630 FOR N-33 TO 93 STEP 20 

1640 PAINT (N, 73), 6:NEXT 

1630 FOR N-107 TO 220 STEP 23 

1660 PAINT(N,67) ,6: NEXT 

1670 H*--R10D3R3U3R10D13LI0USLSDSLUHJ13- 

1680 E*--R10D3R10D3L10D3L10U13" 

1690 DRAH"C12BM30,80"*L«»"BM43,B0~«L«* , 'B 

M68,B0R9D15L9U13BM90,B0-*H«*"BM120,B0"*E 

•♦"BM130,B0"*L«*"BM173,B0-*L«*"BM200,B0" 

*L«*"BM213,80"*L» 

1700 FOR N-32 TO 120 STEP 20 

1710 PAINT(N,B3),12:NEXT 

1720 FOR N-126 TO 210 STEP 23 

1730 PAINT (N, 83) , 12: NEXT: PAINT (220, 83) , 1 

1740 O0--R10D10R3U10R10D10G3L13H3U10" 

1730 E*--R10D10R13D3L23U13" 

17*0 L0--R10D10R10D3L20U13- 

1770 DRAH'C4BM30 I 93"«O««*BM6B,93R9D13L9U 

13BM90,93R10D13L10U13BM103,93R10D13L10U1 

3BM120,93-*E«*"BM130,93**L«*"BH173,93"*L 

•*"BM200,93"*O« 

1780 FOR N-33 TO 113 STEP 20 

1790 PAINT(N, 100) ,4:NEXT 

1800 FOR N-140 TO 220 STEP 23 

1810 PAINT (N, 107), 4:NEXT 

1820 FOR N-l TO 3000:NEXT 

1830 LINE(0,0)-(233, 190), l.BF 

1840 RETURN 



COMO JOGAR 



Para jogar, voce devera usar as te- 
clas de cursor e barra de espaco, sendo 
que para colocar uma peca no tabuleiro, 
posicione primeiro a seta branca vertical 
na posic^o desejada atraves das teclas 
< e > , pressionando em seguida a 
barra de espaco. Feito isto, execute o 
mesmo procedimento com a seta hori- 
zontal atraves das teclas A e V 

Quando um jogador estiver impossi- 
bilitado de jogar, ou seja, se na"o puder 
capturar uma peca adversaria, ele devera 
passar a vez para o outro, pressionando 
a tecla D. 

Se voce quiser jogar novamente, pres 
sione as teclas CONTROL + STOP, se- 
guido do comando RUN e ENTER. 



Nelson Hisashi Tamura possui o cur so de T6c- 
nico em EletnSnica. Atualmente ele trabalha 
com enrolamentos de motores el&ricos e 
montagens de alarmes eletrdnicos sob enco- 
mend a desenvolvendo seus programas no sou 
CP 400. 



Othelo 



MSXSOFTWARE 



CIBERTRON 



Conheqa as novidades CIBERTRON para MSX em fita e 
diskette: sao sete titulos incluindo aplicacdes domes- 
ticas, prof issionais e entretenimento. Os programas 
CIBERTRON sao totalmente em portugues e sflo acompanha- 
dos por manuals de operacflo detalhados e completes. 
Venha ver em primeira mao porque CIBERTRON e muito ma is 
software. 



ASSEMBLY 
* DESASSEMBLY 

Assembly - Totalmente relocavei. editor Incluso 
macros, assemblagem condlclonal, extrema ra- 
pldez de compllacfio. Desassembly - Execucao 
passo a passo. multlplos pontos de Interrupcao 
c6pla intellgente. Olsponlvel em fita e 

diskette. 

BANCO DE DADOS 
Sisteme proflssional de arquivo e recuperacao 
de informacoes encontrando aplicacoes no ar- 
qulvamento de flches de cllentes, Informacoes 
blbllograflcas. mala dlreta e outros. Dlsponlvel 
em fita K-7. 



CONTROLE DE ESTOQUE 
Permlte processar de manelra eflclente uma 
quantidade indetenninada de reglstros llmltados 
apenas pela capacldade do diskette. Inclul 
codigo e nome do produto, fomecedor, unldade. 
quantidade. quantidade minima, preco de compra 
preco de venda e data de valldade. Disponivel 
em diskette. 

MSX-WORD 

Poderoso processador de textos destlnado ao 
uso domestlco ou proflssional permltlndo o 
arma/enamento de ate 480 llnhas. Inclul busca 
de palavras movimentacao de blocos, reformula- 
cao de paragrafos. brocagem. definicflo de 

margens. duas paglnas de auxlllo ao usuarlo 
e multo mais. Disponivel em fita e diskette. 



Procure SOFTWARE CIBERTRON nos bons magazines em todo o Brasil. Nflo encon- 
trando o porgrama deseiado. escreva-nos - Calxa Postal 17.005 - CEP 02399 
- S*o Paulo/SP. 



PITFALL II. THEZEUS 
& GALAGA 

Disco contendo trfts emocionantes iogos total- 
mente em llguagem de maqulna. Incrivels ima- 
gens de alta resolucao grafica a cores. Som 
fantastlco. Somente em diskette. 

SIMULADOR DE VOO 
7 3 7 

Escrlto por um piloto proflssional de Boeing 
737. Simula a pllotagem de um modemo aviao 
a |ato. Controle por teclado ou "joystick". 
Disponivel em fita K-7. 



^ ClBERTRDn 

\J2/ SO F TW^RE 



zx81 zx81 zx81 zx8 



Lunar 10 



Paulo Marques Figueira 



Lunar 10 e uma aventura espa- 
cial no futuro, quando o homem 
la conquistou o espaco e esta co- 
lonizando o universo. Voce sera 
o piloto de uma nave de apoio 



para auxiliar na construcao das 
novas colonias espaciais c, assim, 
sua missao c preparax o caminho. 
Veia as instrucoes detalhadas no 

propno program a. 



LUNRRiE 




CARACTERlSTICAS do 
PROGRAMA 

Este programa possui rotinas 
para acionar o PSG (Processador 
dc So in com tres canais), mas, se 
voce nao possui um, nao se preo- 
cupe pois o programa roda sem 
problcmas, ficando apenas sem o 
som. 

As rotinas em Assembler sao 
gerenciadas por um programa em 
BASIC no qual voce pode modifi- 
car a variavel M, que controla o 
numero de astcroides do progra- 
ma, com isto a dificuldade pode 
ser aumentada ou diminui'da. 

DIGITACAO 

Inicialmente, crie uma linha 
REM com 60S caracteres e digite 



os codigos da listagcm 2. Apos 
salvar o scu trabalho, digite o pro- 
grama da listagcm 1 c salve tudo 
com o comando direto GOTO 
72. Tendo terminado o carrega- 
mento, o programa I'icara aguar- 
dando que uma tecla seja pressio- 
nada, ocorrendo nesta situacao a 
cmissao de rui'dos aleat6rios se 
voce tiver o PSG conectado ao 
micro. 



Paulo Marques Figueira 6 Tecnico 
em Eletrdnica e Programador, de- 
senvolvendo jogos e programas 
nas linguagens BASIC, COBOL e 
Assembler em equipamentos da 
linha MSXeZX81. 



: =»m nao delete estp lIn* 

l -l't 16514.9 

~ :nt ot o . -TEMPfjooe 

65 PONTOSJjgB^^^^^^^ 



££. 



5 PPINT AT 28.15.CM0t 129*CMA 



tET -=*J 
9 I' F.2 THEN LET M.68 

10 IF F«3 THEN LET M<99 

11 FOP Ail TO M 

IS PRINT OT . 14«PND>»4 191 



. "SEU TEMPO PC 
M05 MPIS PEP 
PPCO. UPM0 5 
PP. 

;M 



.: •■£•* - 



14 —j _ _ 8 



••; »31 

16 POKE 16418.0 

•PINT OT 23.5 FOJE , F,PT 
23.20. LUNAR 18" 
16 POKE 16416.2 

19 LET 2..U5R 16624 

20 IF PEEl- 16514.150 TMEN GOTO 

21 IF PEEK 16514.200 TMEN GOTO 
39 

22 GOSUB 106 

23 PPINT OT 10,5. "SEU CONMO0 * 
01 DE5TPUID0" 

i* IF Wml TMEN PPINT PT H 5 
SUO MI5EPO M06ILICODE FOI' .OT i2 
.10. UM FPOCG550. 

25 IF Fm3 TMEN PPINT OT 12.5 
UOCE FCI POZOOuEL MPS NAO ' . AT 13 

.2. SERVE POPO MPNEJOP UM 

I0NIC0 DE DE3TRUICP0" 

26 IF Fm3 THEN PRINT OT 12 5 
VOCE OjOSE CONSEGUI. TEN 

TE NO'. OMENTE 0" . 
i.~ »0P T.l TO 100 
26 NEXT T 



29 CLS 
." 

31 PPINT PT 12 .3 
PBOU NOO PODE 

m«ine;eo no E5- 

BETOKNOB O TER 

32 FOP T.l TO 26 

33 PPINT PT 16. T 

34 <>£•' T 

35 FOP T.l to 30 

36 NE'T T 
3? CLS 

38 GOTO 63 

39 POKE 1*4 i; £ 

40 PPINT OT 23.0. 'FOSE * 
EBMINODP 

41 IF F.3 TMEN GOTO 49 

42 PRINT OT C 5 -OOB" 
*: _ET F.F»1 

44 FOP T«l TO 30 

45 NE'T T 

46 PRINT PT 2; 

47 POKE 16416,2 
46 GOTO 8 

49 LET A« i 129 TO 160 ' "AS < 1 TO 
32 ' 

50 -ET As«-»- 
CE CONSEGUI. 

51 LET ■»= 0616009012050756138 

92 G05U6 .06 

53 FOP C«8 TO 16 

54 FOR D.8 TO 31 

55 BRINT PT C.D OS'E' >IAb 

56 LET E.E-1 

57 _ET r-«U5P 17189 
56 NE-* : 

59 .E 

68 LET ■«. 0815" 

61 GOSUB 108 

62 -ET D»8 

53 'OR C280 to 18 ITER -78 

64 gosub ii4 

55 ;• in-E t "*«EN GOTO 68 



•:-3Tj e: 

CLS 

let •*. ceee- 

GOSUB 188 

E .'O 

LET 'Is 0'560815- 

GOSUB 106 

wET D.0 

FOR 0.1 TO 3800 

-ET Caf)ND*28B 

IF If^E. •> -MEN NE- 

_et .•■•esae- 

OOSUB 186 

SlOu 

i-Et E.129 




8631878786161256130 
88 LET B*. !*•_ 

• let ci> Ju 

98 PRINT OS 

91 print , no ono de 2138.5" 
d m0"em tentoc0nstruir suo b05e 
espociol moisdistonte. o luo ou 

• ORBITQ Pl.OnETB '.'EGO 615 FOI 



ESCOLMIDO PE-LPS SUPS BOPS COND 
ICOES DE SOBRE'.'IVENCIA PPRP HO 
MEM. 

92 IF INKE'S. •" TMEN GOTO 92 

93 CLS 

94 PRINT PS 

95 PRINT SUP MISSPO E DESTR 
UIP OS TRES A-NEIS DE OSTEROIDES 

8UC ORBITmMO PLONETm. POPO ou 

E p nave cons-tputopp •pjpx esp 
5.p- pos-sp pp5spb em 5eg 
_,can;a. 

96 IF itifE'S. 'MEN GOTO 96 
9' ClS 

98 PRINT As 

99 PRINT POPO IS50 VOCE CON 
TORO COM UM CONMOO IONIC0 DE DES 
TPUICOO ABPPSIVP POP CESINTEGBBC 
AO SUBATOMICPMOLECULPP INSTPNTB 
NEO E DESMOTE-PIPLI2PC00 MIPERBO 
LICO. 

188 POINT NOO SE ESOUECA DE CO 
LOCPR PILMPSNO CPNMAO... 

101 IF INKE'S" then GOTO 101 

102 CLS 

IOC CBINT A$ 

104 PRINT PEOTEJO SUO UNICOD 
E DE ENCRGIO l" DOS FROGMENT 

os do: osteooi-des se elo for 

OT: ..IDA UOCE ESTARO EM 
CO IS. 

105 IF IN*-E.S- TMEN GOTO 105 

106 : 

.?- ;oto 2 

108 FOP ».l TO LEN ■« STEP 4 

109 LET D.VOL -S" TO Y*ll 

lie urr c.vpl kbiy+s to <*z< 

111 GOSUB 114 

112 Next 

:;: cetupn 

114 POKE 1-110, D 

115 COKE 17114. C 

116 LET Zx.uSR 17109 

117 PETuRN 
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A Alphaprinter IP-40 



Ml 



faz o que o seu 



computador nao faz. 



■ 



*k •• 










IMPRI 




Com urn toque de genio. 

Alphaprinter IP-40 e a impressora mais genial e simples que voce ja viu. Genial 

porque e de grande utilidade no seu dia-a-dia. complementando o trabalho de seu 

computador. E simples porque basta um toque para que funcione, podendo ser 

acionada ate por uma crianga. E util tambem a profissionais liberais, estudantes 

e donas-de-casa, pois imprimeorcamentos domesticos, mala direta, controles 

de estoque e de contas a pagar e receber. Imprime caracteres 

em dupla altura e caracteres pessoais, como assinaturas e 

logotipos. A Alphaprinter utiliza a mesma bobina das 

maquinas de calcular que voce encontra em qualquer papelaria. 

E sabe o que mais? E compatfvel com varias linhas de 

computadores: Sinclair, MSX, APPLE, TRS 80, PCs e outros. 

Distribuicao Nacional nas lojas de 

CineFoto-Som especializadas. e magazines. yHohdSVStGltl 

Inductrta • GMM Uda. 
Avenida Republica do Libano. 2073 - Ibirapuera • Sao Paulo - F.: (011) 549-9788 



ELEBRAY 22 

Os Noos Toques 

I^COfvUNOCA3 




Comunicar e preciso. E a Elebra da. 
novamente. urn toque de inovacao na 
Comunicacao de Dados. EA-1222. o 
I ° modem brasileirocom teclado "soft- 
touch", controlado por microprocessador. 
que permite a selecao das varias funcoes 
sem a necessidade de abri-lo. 

E urn modem analogico para 
comunicacao sincrona a 600 ou 1 200 bps 
e assmcrona ate 300. 600 ou 1200 bps. 
que segue a recomendacao V.22 doCCITT 
e possui resposta automatica. Pode ser 
utilizado em linhas telefonicas comuns 
ou em linhas dedicadas (2 ou 4 fios). 

O EA-1222 adequa-se automatica- 
mente aos meios de comunicacao. mesmo 
os de baixa qualidade e para casos 
extremos. apresenta o recurso do "fall- 
back", acionado atraves do teclado 
no painel ou do micro/terminal. 

Possui ainda niveis de transmissao 
e entradas analogicas independentes 
para linhas dedicadas ou comutadas. que 
podem ser ligadas simultaneamente 
e selecionadas no painel ou no micro/ 
terminal. 

Outras caraaeristicas do EA-1222: 
auto-diagnostico. gerador padrao 511. 
gerador de erro. atendimento automatico 
mesmo na configuracao de chamador. 
loops analogico e digital. 

Disponivel nas versoes mesa 
e basticlor. 

EA-1222. toque da Elebra para 
quern precisa de absoluta precisao em 
Comunicacao de Dados. 



elebra 

Drvisoo Comunicc^ao de Dados 

Sao Paulo: Av. Eng° Luiz Carlos Berrini. 1461 - SP 
CEP: 04571 - Fone |0I l| 533-9977 - -felex: (01 1| 25957 
Rio: Pea. Pio X. 78/7° andar - R| - CEP: 20091 
Fone (021) 223-1334 -THex: (0211 23481 



zx spectrum zx spectrum zx spec 



Frogger 



Marco Tulio de Oliveira Valente 



Este programa 6 uma versao para micros 
compativeis com o ZX Spectrum (TK90X) do 
famoso jogo Frogger. Nele voce comanda urn 
sapo que deve atravessar uma estrada movi- 
mentada, fugindo de carros e caminhdes que 
trafcgam em alta velocidade. Caso consiga 
passar por essa primeira ctapa, voce devera 
atravessar um rio sahando sobre troncos e 
tart aru gas. 

Vencendo essas duas ctapas, o sapo deve- 
ra ser colocado em um abrigo, onde ele esta- 
ra sao e salvo. Tome bastante cuidado, pois 
tanto a entrada como o pr6prio abrigo sao do 
tamanho exato de um sapo e Iembre-se de ser 
rapido, pois havera um tempo pre-determina- 
do para passar por essas duas fases. 

A cada sapinho salvo, voce ganha um bo- 
nus de 50 pontos mais o tempo restante e 
apos salvar cinco sapos, uma rodada e comple- 
tada, o que lhe conferc um novo bonus, dessa 
vez de 200 pontos, alem do tempo restante. 
Logo apds tres rodadas totalizadas, voce 
ganha uma vida extra, sendo que inicialmcntc 
suas vidas sao em niimero de tres. 

Para movimentar o sapo utilize o joystick 
ou, caso nao possua um, as teclas 6 para a 
esquerda, 7 para a dircita e 9 para frente, 
contudo, nlo e permitido voltar. A cada mo- 
vimento lhe sa"o creditados cinco pontos. 

DIGITACAO 

A digitacao do programa, escrito total- 
mente em BASIC, na*o propicia maiores en- 



IMMJ 



• 



mm -* tfc. BU, 






JnToi : - B Rtcordf 

'e«c: 51 Por Njnguei 



Tela principal do jogo 



traves, a nSo ser pela existencia de 20 carac- 
teres graficos especiais. Na maioria das vezes, 
esses caractcres foram substitui'dos por 
CURS, no entanto, nas linhas 100 a 150 - 
responsaveis pela definicio dos carros, troncos 
e tartarugas - esse artificio nao foiutilizado, 
em virtude da grande extensSo das mesmas. 

Ao digitar essas linhas, lembre-se entao 
que as letras que at aparecem devem ser digi- 
tadas no modo grafico, para facilitar a sua ta- 
rda observe que estas letras estarao sublinha- 
das. 



Tome cuidado tambem com as linhas de 
830 a 850, responsaveis pela impressao do 
nome Frogger na tela de abertura do progra- 
ma. Os caracteres que ai' aparecem cstao pre- 
sentes nas teclas de 1 a 8. 

Para salvar o programa em fita digite o 
comando GOTO 1090, o qual tambem exe- 
cutara' uma verificacSo da grava?ao em fita 
anoso seu termino. 

ESTRUTURA DO PROGRAMA 

A estrutura do programa e modular, com 
a existencia de um programa principal e de 
quatro m6dulos (responsa'veis pela chegada a 
casa, final de uma rodada, morte do sapo e 
final do jogo), rotulados por uma linha 
REM e que sa"o chamados atravis de coman- 
do s GOTO. 

O programa principal foi dividido em do is 
subprogramas: programa 1, que controla o 
processamento quando o sapo esta" na estrada 
c num pen'odo intermediark) entre a estrada 
e o rio; e o programa 2, responsavel pek) 
desenvolvimento do jogo no rio. 

A d iv i sao do programa principal em do is 
foi empregada visando um ganho na velocida- 
de de execu^ao, pois as funcfles de cada pro- 
grama sao muito especi'ficas. 



Marco Tulio de Oliveira Valente estuda no 
Colegk) Unh/ersMrio (COLUNI) de Vicosa - 
MG e programa nos micros CP 200 e TK90X. 
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PAUSE 6 CLS '.'ERIF. PRINT 

OT 21,3. BRIGHT 1, FLOSM l.'OK. 

Gravacao p«rf«ita." 



Frogger 
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trs-80 trs-80 trs-80 trs-8 



Atlantida 



Cristiano Pinto Bezerra 



Ncste jogo, fcito para os microcomputadores da linha 
TRS-80 modelos I e III com 16 ou 48 Kb (versao cassete), a 
sua missSo sera defender a Atlantida, uma cidade situada no 
meio do Oceano Atlantico, contra as naves espaciais do plane- 
laMerkh, distante da terra 1 1 mil anos-luz. 

Para cumprir esta missa"o, voce tera a sua disposic,a"o tres 
canhOes de raios laser, sendo que para disparar o canhSo cen- 
tral sera utilizada a barra-de-espaco; para o canha"o esquerdo, 
a seta para a esquerda; e para o direito, a seta para a direita. 

Inicialmente, voce recebera uma quantidade de energia 
equivalente a 100 disparos de laser. Cada vez que um canhSo 
for acionado voce perde um disparo, exceto o canha"o central 
onde voce perde dois disparos de laser. 

Para veneer a guerra contra os invasores, sera"o necessarias 
tres vitorias sobre os mesmos, por isso, a cada batalha devem 
ser destrui'das no mi'nimo 100 naves. 



DicrrAgAo 



Digite a listagem do programa, observando que o comando 
POKE 16396,165, presente na linha 12540, desativa a tecla 
BREAK. Ao termino da digitacSo, e conveniente excluir este 
comando da linha se voce tiver alguma diivida quanto ao que 
foi digitado, ja que caso seja descoberto um erro ap6s o en- 
vio do comando RUN, n3o sera possivel parar o programa, 
pois a tela BREAK na"o funcionara\ 

Se tudo porem funcionar corretamente, sera possivel in- 
terromper facilmente o jogo pressionando a tecla ENTER. 



Cristiano Pinto Bezerra cursa atualmente a ultima serie do prkneiro 
grau no Instituto Sa~o Jose, na Cidade de Resende-RJ. Ele 4 um auto- 
didata quo aprendeu a programar atravis de manuais, livros e revistas. 



OOOIJCOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOiXWOOOOQOfl 
OOO ATLANTII/A OOO 

OOO PARA TRS-80 MOD. Ill E COM. MAC. OOO 
OOO AUTOR: CRISTIANO PINTO EEZEFRA OOO 
OOO FELIPE CAMARAO No. 2 QUARARAPES OOO 
OOO 21 'JULHO/19B5 OOO 

OOO RESENDf . C.B.I . 27.31* OOO 

ODOOCOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOUOOOO 
DESENVOLVIDO EM 'JM CP-300 



WXi 



ROTINA PRINCIPAL 






1 REM 

2 REM 
Z REM 
1 REM 

3 REM 
6 REM 
1 REM 
8 REM 

10 CLEAR 2090 
12 CL-100:VT-0 

OSUD 8000 
20 GOSUD 3000 

30 REM 

31 REM 

32 REM 
30 N1-RNDU5):N2-RND<15> 
60 A1«RNDC8)»1:A2-RND'8> • 1 

70 FOR CO— 3 TO 37 STEP 3: PRINT064«A1+CO, BTRINM . 13 .. 72) I N» (Ml ) » 

71 rC*-INKEY«i IF 1C»-CHR«(13>:A-AI:G0T0 300 

72 IF At -2 ANO C0^27 .305UD 

73 A-AI:GOSUfi 1000 

7* IF FRINT943,C1.«:UOTO 300 

75 ir CO-',7:PRINT»64»A1.5"'.E»::FOf Efi-1 TO 3:ET-r ND( S3) :PR1NT064 

. "lt,);:NEXT 

76 NGXT:FOR S6-1 TO 20: X-USR <23fc*9S> : NEXT 

80 FOR CO-60 TO 8TEP-3:PR1NT#64.A2»C0, N* ,»C. T>l 

81 TC»-INKEV»: IF TC»-CHR«(13>:A-A2: GOTO 500 

• 2-2 ANO CO--0 GOSUB 3000 
8~ A-A2:B0eUS 1000 
81 IF CL' l:Cl.-0:PRlNT«43,CLi:GOTa 300 

- 'ORES-1 TCI 3:E3-RND(63):PRINT«64«A2« 

:'OR SS-1 TO 20: X-USR <256*SS>: NEXT 
lii..> BOTD SI 

501 REM OOO ROTINA / CONOICOES OOO 

302 REM 

305 FOR SS-1 TO 10: X-USR <236*RND< 10) *5000) : NEXT 

: vr.i:sc:-SC*NE:NE-0:CL-i«0:FOF. T-i to 500:next: 
1 to 30:x-usr<256»5«rnd(s0>):next: if vt -3:cl--0: print«64»a 
«co,e«;:60to 900 else 20 

ne ivhj:'.'t-vt-i:sc-sc*ne:ne-0:cl-100:for t-i to 1000:next: 
:cl-0:print064«a*co,e«i:qoto 800 else 20 

601 REM OOO TIM - VITORIA DOS invasores OOO 

802 REM 

. II HR»<32) 1043. CLI064.13* 10, VTJ064. 13*37, SCI 
805 GOSIID 12C00 

606 FOR A3-6 TO 1 4 : PRlNT(i64«A3*30, STRING* (3, 1 73) I : > -LSR < 256* 1 0*A 
SltNEXT 

P07 FOR A3-6 TO 1 4: PRINT*64«A3*30, STRING* (3, 32) I : X-USR 1236»A3 > : N 
EXT 
80S FOR SS-I TO 75:X-USR<236*RND<5000) ):HEXT 



14 to ii en 

813 ■ ■ 

820 PRINT '. . : i t < T 

■ [OA0I 

840 FOR S-I TO 13: PRINT: •»./! 

BSfl END 
900 R| M 

OOO FIM - Del OOO 

. 
•-10 FOR CO— 4 TO ?6 I 

RINT044* 
^30 IF CO-V • .Ett 

940 X-i iir«61»3 

»E3,CHM (46)| :M 
948 IF NJ-13, 91 

I08U8 12000:1 •■■nD<r000i»:i« <T 

n INS* «0,CM !!.••:!!: . . ; I If t . 

0(631 > >:nm» . i .• M »<1 

> INN0M) -STRING* 

970 NE'T:FOR M-l TO 1:NM* (M> -S 1 1 • 

r '80 X-USR (286*204 

983 i op ss-i to i:e:x'Usn.-t6»»»ss>:itxT 

990 GOTO 830 

1000 ' 

1001 REM OOO SUB ROTINA DE TIRO 

1002 REM 

1003 IF RT-1, 10|(4 ELSE 1100 

■ ,,401 

II ic -2: 1 4JSRI 236+RND(S00i 

1030 IF TC»1.'8:> 1810 

1040 IF TC-6*:X-USR<2r.6*FND<300O; > :r 

1050 RETURN 

1100 YZ-RND<S>:?Y'RND<5>: IF ,2-2-. 1 I < »• I 

1110 TA-RN0I3) 

IF TA-l:X~IJSR<236*RND<20i* IB00 

1130 IF T<v . ^<»FMD 11000) ):GO£UD 1310 

1140 IF TA-3:X--i 
: : 

1300 FOR A4-10 T INT*M«04*2,CHR« 170)|:P1 I 

i):P2-POiNT<r.,i - 

1301 IF PI--I OR P2--1 3R P3--l:PMUT0<.4«.-..OJ.E*: : NT 

MD(13):F0R SS-I TO I0:X-U8R<25 
1502 NEXT:FOR A4-10 TO AM BTBP 1 : FRINTfr64«A1»2,CI IRS • 32) I : N 
L-CL-l:PRINT04-,CLI : Rl TURN 

1310 FOR AV :,CHP«(191>j:Pl»P0INT( 
62, A! ■ INT (62, A4*3 ■■ " ) : P7-F OINT (i,2, A4. 

1311 IF Pl« i iriTSf *»A*CO.E» : KINTB 
17,NE;:Nl-l%ND(13):ri2'RND<15) :FCiR CSM TO 10: X-IISP ( - 56» 33) :NEX T 

1312 X-USR:. ■ f:FOR A4«lii< I] A.l 3IFF - ! : PRINT064-. . 

HR0(33)i:NEl RND(i5>:CG-RND(i;>: !■ 

•10045000) 

1515 RETURN 
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i52k> tuk r>A-\c to a«i step i:PRiNT*<.4»,-t4»<.i,ctir<«<i49>t:Pi 

122, A4» .1 3'F'tiinr i l.'7.rt4«J-3> 

1521 II ■ i 2 I 01 i • ■■• :l RIHT«M*fV 

1 7, NE: : :N2-RND(ia I :M XI 

1322 NEXT:FOR <*.4al<" TO A»l BTO ulll I , 32 > « :-«'XT : 

CL--CL- 1 : PR I NT04 '., f L « : PETURN 

3000 REM 

REM 000 Till IMIMIGO CMC 

(EM 

i or r-i to S00i c «i 

3020 FOR A3--7101 ?>:FRlt. : : <'U!.R <236-A7) :FOR r- 

:NEXT:NEXT:FOR A3-3 TO IO:PRlNT**4aA'*7 I ,CHR» ( 
3030 FOR 1-1 TO 6: X-UBR<2S6+RND<90M>>:FOR T-l TO S0:NEXT:l 
L-CL-l:PRINTr»4 7.U I 1RETURN 
3000 REM 

S0iM REM OOO 10 DO JOCO OOO 

3002 REM 

_S: RANDOM 
5020 FOR A-0 TO 14:PFINT064»A«22,r.TLAN»«Ti; 
.•>.:FOT. T-l TO 20:NC» r:PRINT«r.4«l.ir: .STR1NG4( J 9. 52 : NEXT: PRINT *6 

TO 64:X-UGR(75&«RND(64)>:NEXT 
5023 PR1NT«64»I4,8TRINB« 
3030 1 

. ..'.XT 

FOP ED-1 TO l!:i : ;CXT 

5030 FOR ED-1 I COM 108>i:NEXT 

5060 FOR ED-1 TO ■ I :NCXT 

- 
3090 CHI < 

31f»0 Ci . i ■ 

; .Ft: 
• • 

3125 I 

3130 ' 0*1 

■ 
•1 1 . " I 00 C Al 

3131? prints:. .. ruANti 

5135 FOR SS-1 TO I 

■ 

8001 REM OOO INIH 

8002 REM 

8003 DIM lift (IS) 

8010 N»(l i-CHf •' 6S. • l I 

8020 N»(2)»Crtr<« HR«<153> 

803O :. MR 1 ' 144 » 

B044 N«(4>-CHR*<1 rCHR«<134) 

■ chr»' I79> .chr«i I 

0460 H««6>-CH»««(18;)*CHR«(l4i)) •CNR«(1D7) 
8070 N»l7)-CHr.«U68) M 1 1 •■ M ♦ i:hR4<14B> 
8080 N«<B*-CHf »<1 67' ■ 



■ l 141 l.CHT'. tl 1"21 

8100 N«<10'-CHR«<157>»CHR«<13 ' > «CHR» ( 1 49) 
I 116) »CHR4(1?1 i «CMrt*<16l ' 
. lObl • IHI fell IH.' TIM »<1S3> 

iKi-i <HM 1 1 79 1 «ci* * 1 195! *CHM ( 1 2"» ) 

8140 NI I 14) 'Ll*« ( 1431 «CHR«< 110) ♦ CMF.4 (147 
8150 N»( 13) 'CHF.»(17I ) -CMI-l i 1611 

8160 E»-STRINC4t6.7.2> 

10000 REM 

10001 I! M OOO ABERTURA 000 

10002 11M 
1C003 CLS 

10010 ATL.vN«-CHR»(13B» »CHR0( 177) »r.HR« < 130) «CHR« ( 1M 1 ♦CMC • ( 170) aC 

M «' I 11 »CIIR»<I3B> »CHR6 17 J) «CHR« < 170) ♦CMR* < 137) *CHR« ( 149) 

10020 TIDA«-CHR»(171)4CHR«(129)<CHR«(149)*CHR»(lR3l*CHr<»<I3" , nr;il 

R»<16B)»CHR»I 147.>*CHR«(14B> 
10030 PftINT022 ( ATLAM*l riDA»i 
10040 CiOSUB 12000 
KMUB 12500 
I PRINT864»742,i:F0R M-l TO 13 

: I X- JSR<2S6«RNDC1000> >:NEXT 

1T06A PRINr#649. " " I #669 . - SPACE " I «689 , " 

19062 PFUNT0712, "C»nh«o" 18728, *C«nhM r.ontr.,1 "It 752, "C»nh»o"l 
li*064 PIMNT0773, "Eaquerdo " 1 8016. Dir :i lo'l 

' PRINTt64al3«li,"CRISTIAN0 PINTO BEZCRRA ; I 983 : 
10080 FOR SS-1 TO 256:X-USR(256»S3) 1NEXT 
10090 TC«-1N>.EV«: IF TC»-CMR»(72> IR1-1 ELSE RT-7 
■ RETIIRtl 
■ f-.-l.ll 

OOO NAVE -MAE OOO 

HEM 

ir.010 r*i»(n-CHR«<ioi)<s;TPinQ»(-.8. ipb> chp» -lao 

12020 NM4(2>»C.'IR«(l74>aSTr»IN6«<3, 191 ) «STR [MM "17. 1 ' 7 -TIP Il«34(7, 

i i .chr*<i37> 

:iM«<-)-CHR«<139) .STRING* (38, 1 43) *CI R» < 1 33) 
12010 NH«(4>-(.HP«(l39>.SlRIni.«< l '. I »>+CHR*<159) • CUR* (129) 
12350 1 MNT"61-2- 12.NM* ( 1 • : 864«3* 7 . NM« . M»4J« 12,NM«!3) f 864»3» 

2 1 , NM4 ( 4 ) 
12060 RETURN 

REM 

REM OOO BUI ROT IMA CE 5 O M OOO 

REM 

. : mi i mm ■v.RPTP(.-«»:i ■PEEK tV« h:.i-fi 

■.•jcn: IP E 32767 THEN E-F-63336 

DAI A 209,127, 1". ■... 1. 14. •1.69,47, 230,3, 211. .4. !£,._' 

. ... 

a FOR I-E TO E *23: READ ICPOKE I.x:ne- 
12540 POKE 16526. 1:1 . M:POrE lt396, 165:RETIJRN 



■ 



Atldntida 



CIENCIA MODERNA 
PROGRAMASPARAMSX 

(HOT BIT E EXPERT) El FITACASSETE 



ITEM TtlULO 

201 Idmal 

20S Cannon 1-jh.n 

2011 Binary I and 

209 DofligMn 

210 Ihpprt 

214 [tnaihkx 

21 5 tolwnbu 

217 RmtRmI 
2IH Mv»»f Sp,.n» I 
222 HvprrSponill 

224 l.A\mt* 

225 l»Mm 

227 P«ru»wl.Mf 



229 Tovir 

230 X*di» 

231 Roadl^N" 



mttw 

I i)«..r T»«" n ion o <«J4I voc* [«»Vt* ,lrw..fL.t | ptafRW o «V o 

tru pirtrni tsltm r «p«j 

Vor# w o uNvih' wibirvnvnlv 6r um tfNTib«lr mi dr*»rto Su* 

anrihan* ka C'«1j dr«iud« m> tr*iti6n v««f r ufn canK4<> TrMr 

Mv as l«»Tjrt iimf* » vaKai o vru dcpoMo dr MipnmrMin 

Xa, • »<u drdrutf m Iruv pn»» i'«l-« '» nb|rtot (to UbmMn 

I>j,j mif(ii pnnfot 

Voc^ » p4otc> <W um < m,* t r«« rm . i«nh*ir IrMv dr^run m» 

kjo.,1 M "«■!- kh>,I Dipprt dn (liprf mtv, Srnvo ian«i 

Vm un> i «ii|i'4<< il* .vnUd, Ptrt, ipr d« p«nM dr um 6x dhlan 

m d*/ m.«UlMl*dr\ 

V.» r rvlj *nv«dindi> nutrn pl«nrta. *•.«' wi drtlniid" prkH <*«.«» 

r mi*wrt ifiifiiMj.^ MuHi. bom* 

s.i* iniuiii . drwruif « mtmK|m ™. Rn KmJ Iqual M dn 4>pmnM 

Sr|* um «lln« c 9«nhr hitou* ct»m wi4 raibn*' 

A %rriw< hn«l i tiniiiMt^*.* du hvT— •' H*' rtv ' 

BMM KM14I |tiqo <tndr mm prfM i« «rr« irvljNM 4 Itxfci mamrtn 

I'jrtii ipr ilr uni 1 "riHU dr I (trmwU 1 

Iqtuti ... IMM m>n «l#rl" 1 «x« " irrimhrcimrnlo da 

auprrfn h* lit lu, r drvlrua <» mown minadin » o* diwo, vntdnffi 



NOV1DADES LANCADAS NOS 
MESES DE Jill -HO E AGOSTO: 



Sum hahilaUdr* dr mm 

Tl«dM MWial ff d€ .*.!'». 
..Ml . oiti.U dr Ic 



i wt«i InlAda, nan r*fr pfofBfl 
m 6 imra drfrirntn 
nuU I m b «ul<>df«mf*t 



232 P«M«1 ( .anp*UdiM pa%4 al Manual rm ra4kanh4.il 

235 Malal>»r1a I -V ~ ban. .. dr dadm paia rmnaao dr mtaarla* 

236 I oMTotr dr I «<-*ur I .«...4r ■ w »«»» air 100 arm p>a aiqutv*. 

237 Suprt ( <*xa Pifcar hrl« .ajlr... r drarua a* baam >nim«|a» 
t IH Pirda. ».«*.anb.adi. taiatr .■ prrd-. a<.wanbfadu 



234 fdiawt 

240 T»nn» 

241 K.....I I .. I 
:\i KuikiIuII 

M laAJonn 

244 DliMDi 

24 S V*. Man 

246 l-"..| pong 

247 Ilk-rat hro. 



»rr» df- Japan 



I da,- ataambtrt 

Srma Naaal fi*)«> dr Irnr, < nm « 

1 ulr kaiai. . .an ..» m*<n i«r 

•^na_». fatal . .Miniai *■• dx. kurx> I | I 

Jofwr •■priam, w» prrdn wu fca r o rlano dr maraai« Lou 

|MM I •• rlr-ar' 
Arudr ■ ptaa aJiru apaf dn* I 
laaal an trad* naval pa> 

*"»«»' l-mjP'"*'""' 



• dr ,»0"i ■ 



MOO 
50 00 

50 00 

50 00 
50 00 
50.00 
50 00 
50 00 
50 00 



50 00 

moo 

50 00 

50 00 
100 00 

woo 

NO 00 
50 00 
50 00 

100 on 

50 01) 
SOOn 
50 00 

50 On 

soon 

50 00 
SO 00 
50 00 



24*1 Bramiidrt 

244 lauon 
250 Bu< k Kiajr, 



251 Ihri. 

252 Voile. Ball 

253 *a...ad 

234 Giand National 

255 KuntjiuMaatri 

256 K.iMjt Vallrv 

257 FliftaUxk 



259 (>hoahut<ri< 

260 Alpha Sia. 



262 loaball 

2b3 1 K in-' Balk 

264 Jr, aB.,mba 

265 I nimula I 

266 Suprt B.lhai 

267 knioh Harr 
26rl Blur Bav 

2bl K..IW. Ball 



Balalha ,.ar. »%i.rlai 

I Vxtiua 1066 «*aJuon rom • 

an do flippn 

C 



u <ava inlriplannano lauai 
Huil.. b.an Igual ao do 



a >h- ufcl rm J dai 
Ripriama 

I ibrrlr u» 7 gonanr* pirv* n* 4 av— tna 
Srnvai i.-val 1090 dr voir, com o iiw n. 
Baialha r«|>a< .al no vnilo XXIII 
lunala dr iavalo» iianulMa uhn 
Una dr lutialr • .vm 5 iaan Sima amal 
I'rour n lr«Ma.lt> do I at an Ihvrltaa ta*r* 

' ombaMr naa Malvinaa I V. ..Ir do Don a l.mn kaotjiaar a iltva 
bonvbaidr. a » liavr iai*aH aairo com o» ca;a. inim^.-. O 
niami fiajo h Who para o onlrma MSX 

1 .anhair ar.r.. rnlir .. I 1 6 t at Majv 25 »ov»rl ■ . •% l.anbjprt 
r i-i 1 Mono bom 

lk» Umuui hlmr (. um an* I aniawnaa 

IMrnda a Irna do* .n*aiaar» rttia lrrir*4»r* llr. ..U- . .an a vua 
t%s^* r dratrua^i 

«) man prrtrno 1090 dr gukV |a vMo I* npo* dr ajaadfo* 
Uampo*) Srn%a. i.-ial 

.1. «iu» tuirl. J c .an m« m lannnan amnjo 

Srn*a. -aval 1 taiMia dr .an,, lhvrtia* pHMi Tipn.alk Nola 10 
IVmma ,k balnr* pa.a pr*|a. D nun. i|ur Hkfca r*« ondi*i» nn» 

kka ajrtn 

Innia um I ,,.mula I rm dnrivn auKaJnan.** 

itafo dr vavu. a Simpir*rnriar prrtmn 

( innhu< o .H...HJ air a Maduwi d>. Mai 

Pikar r i.anbala . ,an .. *r„ hrl~ .ajinn M ma, dn Nnilr MuNn b> 

Sritva. aaval liaj., dr llipprt , ,al» 4 lalnjlrm,* 



50 00 

60 00 
60 00 
60 00 
M) 00 
60 00 
60 00 



60 00 
60 00 



60.00 
60 00 
70 00 



60 00 
60 00 
60 00 
70 00 
70 00 
70 00 



•** Todos os programas acompanham manual em Hortugucs. 

Pe$a gratuitamente uma lista completa de livros e programas. 



Deseio receber os proo/amas abaixo relaoonados pelo(s) quaids) estou remetendo anexo um cheque nominal a Ciencia Moderna 
Computacao Ltda.. Av. Rio Branco. 156 - Loja 127 - Centro ■ RJ - CEP 20043 no valor de Cz$ 

PROGRAMAS N° . 

NOME _^ 

END , 



CIDADE 



UF 



CEP 




trs-color trs-color trs-color trs-col 



Color poquer 



Weltman Andrade de Carvalho 



Este programa foi dcscnvolvido intei- 
ramentc em BASIC c utiliza telas de 
alta e baixa resolugOes. 

Ao iniciar o jogo, voce tern CzS... 
10,00 de credito e Ihe e perguntado 
quanto o jogador quer apostar, sendo o 
valor mmimo de Cz$ 1,00. Escolhido 
o valor, aperte a tecla ENTER e entffo 
sera mostrado o valor pago para cada 
jogo feito, de acordo com sua aposta; 
a tela sera apagada e serao distribui'das 
as cartas (cinco), que poderSo ser tro- 
cadas no maximo quatro vezes. 

Sc voce quiser efetuar a troca, bas- 
ta digitar o niimero correspondente a 
posica*o da respcctiva carta. Por exem- 
plo, o niimero 1 corresponde a primeira 
carta a esqucrda da tela, e assim por 
diante. alem disso, as cartas a screm tro- 
cadas estarao marcadas com um quadra- 
do amarelo logo acima. 

Caso voce mude de opca*o de troca 
ou marque alguma carta crrada, basta 
apertar a tecla CLEAR c fazer nova 
opcSo, pressionando a seguir a tecla 
ENTER para o computador dar novas 
cartas. Se voce cstiver com uma "boa 
ma"o", o computador voltard a tela de 
texto, informando qual o jogo feito e 
o seu valor, alem disso, ele perguntara 
se o jogador quer dobrar o que ganhou. 

Rcspondendo na"o, tecle N e o valor 
que voce ganhou sera somado aos seus 
creditos antcriores; se a sua opca"o for 
sim, o computador perguntara se desc- 
ja cartas altas ou baixas. Feita esta 
opca"o, o computador mostrara uma 
carta e se coincidir com sua cscolha, 
o valor de creditos dcsta jogada sera 
dobrada; caso contrario, o valor que. 
havia sido ganho na ultima jogada 
sera rccolhido. 

O leitor tambem podera dobrar a 
sua aposta quantas vezes quiser, con- 
tanto que na*o perca em nenhuma 
delas. Em todos os casos citados ante- 
riormente, toda vez que terminar uma 
jogada o programa sempre voltara a tela 
inicial, informando o valor de creditos 
atual. Se o seu credito chegar a zero, 
voce ainda tera mais uma jogada, 
porem, caso perca, o computador lhe 
informara o quanto devc, fornecendo 
cm seguida mais CzS 10,00 de credito. 

ESTRUTURA DO PROGRAMA 

A seguir, sa"o fornecidas as partes 
que compOem o programa para facilitar 



a compreensao do funcionamento do 
mesmo: 

• Linhas 10 a 350 - o computador 
faz os desenhos dos numeros, letras e 
naipcs que scra"o apresentados no decor- 
rer do jogo ; 

• Linhas 380 a 570 - mensagens so- 
bre o programa e a tabela de a post as; 

• Linhas 610 a 960 - sub-rotina de 
desenho das cartas e escolha das mes- 
mas; 



• Linhas 970 a 1220 - sub-rotina de 
troca de cartas; 

• Linhas 1230 a 1520 - sub-rotina 
que analisa qual foi o jogo feito, atri- 
buindo os valores. 



Estudante de Engenharia El6trica na PUC/MG, 
Weltman Andrade de Carvalho possui um CP 
400 onde desenvo/ve programas para as Areas 
de engenharia e lazer. 



10 GHJ-RND( -TIMER) 

20 A*=CHR*(128):CZ-10:E««CHR«(17 
5) :C«-STRING«(32,E«> 
30 DIMWM3, 15) :DIME(13,20) :DIMR( 
13,20) :DIMT( 13,20) :DIMK (6,8) : DIM 
Q<6,9) :DIMJ(5,8) : DIMA (7, 9) : DIMD ( 
9,8>:DIMN(6,8):DIM0(6,8>:DIMS(6, 
8) :DIMP<6,8) 

40 PM0DE3, l:PCLS2:SCREEN0,0 
50 CLS0 

60 FORS=2TO5:CIRCLE(10, 10) ,S,4:C 
IRCLEC19, 10) ,S, 4: CIRCLE (14, 15) ,S 
,4:NEXTS 

70 PRINT9138, "color"lA*| "poktr"; 
80 PRINTC*470,"BY"}A*.|"WELTMAN"| 
90 BET (7, 7)- (25, 25), W 
100 CIRCLE(14,5),2,4:CIRCLE(14,5 
),5,4 

110 GET(5, 1)-<21,21),E 
120 FORS=2TO5:CIRCLE(20,30),S,3: 
CIRCLE (29, 30), S. 3: CIRCLE (24, 25), 
S,3:NEXTS:LINE(1B,37)-(30,37),PB 
ET:LINE(24,37)-(24,30> , PSET 
130 GET (16, 20) -(32, 40), R 
140 FORX«2TO4:CIRCLE(50,50),X,3: 
CIRCLE (62,50) , X, 3: CIRCLE (56, 44) , 
X,3:NFXTX 

150 LINE(56,44)-(S6,S6),PSET:LIN 
E<53, 49) -(59, 49), PSET: LINE (50, 57 
)-(63,57) ,PSET 
160 GET (46, 40)- (66,60) ,T 
1'70 PCLS2: COLOR 1,4 

180 LINE(10, 10) -(10, 2), PSET: LINE 
(10,6)-(16,2),PSET:LINE(10,6>-(1 
6, 10), PSET 

190 GET (10, 2) -(16, 10), K 
200 LINE(10,30>-(16,38>,PSET,B:L 
INE(14,37)-(16,39) ,PSET 
210 GET (10, 30) -(16, 39), Q 
220 LINE<16,60)-(16,68),PSET:LIN 
E(16,68)-(11,68),PSET:LINE(11,68 
)-(l 1,65), PSET 
230 GET (11, 60) -(16, 68), J 
240 LINE(10,80)-(16,85),PSET,B:L 
INE( 10.85)- (10,88) , PSET: LINE (16, 
85) -(16, 88), PSET 
250 GET(10,80)-(18,90),A 
260 PCLS2 

270 LINEU0, 10)-(10,2> , PSET: LINE 
< 14, 2)- (19, 10) ,PSET,B 
280 GET(10,2)-(19,10),D 
290 LINE(10,30)-(16,34),PSET,B:L 
INE(16,34)-(16,38),PSET:LINE(16, 
38) -(10, 38), PSET 
300 GET (10, 30) -(16, 38) ,N 
310 LINE(10,50)-(16,54),PSET,B:L 
INE (10, 54) -(16, 58), PSET, B 
320 GET (10, 50) -(16, 58), O 
330 LINE(10,70)-O6,70>,PSET:LIN 
E( 16, 70) -(14, 78), PSET 



340 GET (1(?, 70) -( 16,78) ,S 

35£i I. INE (10, 160) -(16, 164) , PSET, 6 

:LINE(10, 160)- (10, 156) ,PSET:LINE 

(16, 156) -(10, 156) ,FSET 

360 GET(10, 156)-(16, 164) ,P 

370 PCLSl:A«=CHR«(128) :CLS0:C2=C 

z+gan:gan-0 

380 ifcz;0thenprint«64, "seu cred 
i to acabou.voce deve cz«"i:print 
using"t#.»«"| ( 10+abs(cz) ) i :print 
" caso que ira continuar a jogar 
salde a sua divioa e compre mais 
10 creditos . depois aperte a ba 
rra de espaco. boa sorte m :ifink 
ey«ochr»(32)then3b0 elsecz-1 

390 CLS0:PRINT986, " 'j 

400 FORX-1TO5:H(X)-0:NEXTX:COLOR 

4,2 

410 PPINT00, "VOCE TEM CZ«"i :PRIN 

TUSING"#, ••#.••" J CZ I : PRINT" DE C 

REDITO" 

420 PRINT064, "OUAL E' A SUA APOS 

TA"J : INPUTAZ: IFAZ<1THENS0UND12,3 

:GOTO420 ELSE PRINTQ1 2, " " | : PRINT 

USING"«,»««.«»"| (CZ-AZ) I :PRINT" 

DE CREDITO" :PRINTe85, "" ; :PRINTUS 

ING"«, #•••••" % AZ:CZ-CZ-AZ 

430 RF-250:SF-125:FO»65:FH-15:FL 

-30: SE-8: TR«5: DD-2 

440 PRINT912B,"roy*l"jA«J "strvvt 

"|A«| "*la»h";A»|" "{ :PRINTUSING" 

•#,••«.#•"; (RF*AZ) 

445 X«=STRING«(7,A«) 

450 PRINTai60, ,, «tre«t"|A»: "flash 

"ix«j" "; :printusing"ihi, *••.••"; 

<SF»AZ) 

460 X«-STRING»(15,A«) 

470 PRINT0192, "*our";X«| " "|:PRI 

NTUSING"#», »##.••••; (FO»AZ> 

480 X«»STRING«(10,A«) 

490 PRINT«256, "*ul 1 ";A«; "hand";X 

•I" "I :PRINTUSING"»#, «•«.««"; (FH 

»AZ) 

500 X*-STRING«(14,A*> 

510 PRINT9224,"^l««h-»X»|" " » : PR 

INTUSING"»«,»»«.t»»"| (FL*AZ) 

520 X«*STRING«(10,A»> 

530 PRINTe288, "swquenci »" J X»; " ■ 

;:PRINTUSING"0», »»•.•»"; (SE»AZ) 

510 X«-STRING«<13,A«> 

550 PRINT9320, "trine*" ;X«;" "::P 

RINTUSING"##, »•».#»": (TR»AZ) 

560 X»-STRING*(8,A«) 

570 PRINT&352, "dua*";A«; "duplas" 

; x«j •• "i :printusing"«i»,###.i»»": ( 

DBAAZ1 

580 FORX-1TO2400:NEXTX 

590 SCREEN 1 , 0: G-0: DZ=CZ 

600 FORX-5TO250STEP53 

610 LINE (X.80)- (X+44, 160) , PSET, B 
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620 FAINT(X+22,82> ,2,4 

630 PLAY"L90O1V21C" 

640 NEXTX 

650 GOSUB710:C 1>=RN 

660 GOSUB710:C(2)«RN: IFC C2) =3( 1 > 

THEN 660 
670 GOSUE710:C(3>^RN: IFC(3>«C (2) 

Off CC3)=C<1 ' THEN67-1 
o80 GOSUB710:C(4> =RN: IFC(4)«C(3: 

OR C(4)-C(2) OR C(4)*C(1) THEN 
680 
690 GOSUB710:C(5)=RN: IFC(5)-=C<4> 

OR C(5)^C(3> OR C<5)«C(2i OR C( 
5)=C<1) THEN 690 
700 GOTO720 

710 F.N=RND<4)*10+RND<9> : RETURN 
720 GOSUB~'30:GOTO?60 
730 CQ^0:FORRT*1TO5 
740 GOSUBei0: IFGT=4THEN PUT:i7+C 
Q,118)-<32+CQ, 133), M 
750 GOSUPB10: IFGT=3THEN PUTC17+C 
Q, i:8)-(32+CO, 138! ,E 
760 GOSUB810: IFGT=2THEN PUT(21+C 
O, 1 18>-(33+CQ, 138) ,R 
770 GOSUB810: IFGT-1THEN PUTI15+C 
Q, 118)-(38+CQ, 138) ,T 
7B0 IFCBX-*1THEN830 
790 CQ-CO-50: NEXTR T 
800 GOTO820 

810 GT = INT(C(RT).'10) :RETURN 
820 CO=0:FORFT-1TO5 
830 GOSUB°50:IFXJ=»9 THEN PUT (13* 
CO, 85)- <20+CQ,95> , A 
840 GOSUB950: IFXJ=8 THEN PUT < 13* 
CQ.85)- '20+CQ,93> ,K 
e50 GOSUB950: IFXJ^7 THEN PUT. 13* 
CO, 85) -(20+CQ,94) ,Q 
860 GOSUB950: IFXJ=6 THEN PUT (13* 
CO,8E)-(20+CQ,93> , J 
870 GOSUB950: IFXJ-5 THEN PUT (13* 
CO, 85- - (22+CO, 93) , D 
880 GOSUB950: IFXJ»4 THEN PUT ( 1 3 ► 
CQ,85>- (22+CQ.93) ,N 
890 GOSUB950: IFXJ-3 THEN PUT < 13+ 
CQ,B5>- (22+CO, 93) ,0 
900 GOSUB950: IFXJ=-2 THEN PUT (13+ 
CO, 85) - <22+CD,93),S 
910 GOSUB«»50: IFXJ = 1 THEN PUT! 13+ 
C;0, 85) - (22+CQ.93) ,P 
920 IFCBX-1THEN940 
930 CO=CO+50:NEXTRT 
940 RETURN 

950 XJ=(C(RT)-INT(C«RT)/'10)«l'i») : 
RETURN 
960 C0L0R2, 1 
970 A»-INKEY*:LK=0 

980 IFA*="l"THENH(l)=l:LINE(26,7 
4) -(30, 78) ,PSET,BF:SOUND20O, 1 
990 IFA*="2"THENH(2)=r:LINE(76,7 
4) -(80, 73) ,PSET,BF:SOUND20O, 1 
1000 IFA«= M 3"TH£NH(3>-3:LINE(126 
,74) -(130, 78) ,PSET,BF:SOUND200, 1 
1010 IFA««"4"THENH(4)-4:LINE(176 
,74) -(180, 78) ,PSET,BF:SOUND200. 1 
1020 IFA«»"5"THENH(5>=5:LINE<226 
,74) -(230, 78) ,PSET,BF:SOUND20O, 1 
1030 IFA*'CHR» t 13) THEN SOUND 1,2 
: GOTO 1060 

1040 ifa*=chr«(12)thens0und245,5 
: forx=ito5:h(X)=0:nextx:line(6, 
74) -(250,78) ,freset,bf 

1050 GOTO970 

1060 FORR^ITOS: IFH(R)O0THENLK=L 

l<+ 1 

1070 NEXTR: IFLK>4THENSOUNDl ,3: so 

UND2,3:FORX=1TO5:H(X)=0:NEXTX:LI 

NE (6, 74) -(250, 78), PRESET, BF: GOTO 

970 

1080 IFLK-0THEN1240 

1090 C0L0R2, 1:F0RX=1T05 

1100 IFH(X)<>0 THEN LINE((X-1)»5 

0+7,81 >-( (X-l) #50+47, 159) ,PSET,B 

F 

1110 NEXTX:LINE(6,74)-(250,78),P 

RESET, BF 

". 1 20 BM-5 

1130 GOSUB710 



1 140 FDRX=1T0BM 

IFRN=C(X) THEN GOTO; 130 ELS 
E C(BM+! >=RN 
1160 NEXTX 

1170 IFLK+5=BM+1 T HEN1190 
1180 EM^BM+l:GCTO1130 
1193 OG=i?:F0RR»lT05 
1200 IFH(R) O0THEN OG-CG+1 : C (H (R 
) )«C(5+03) 
1210 NEXTR 
122£ GOSUE730 
1230 FORX-1T01 400: NEXTX 
1240 FORPT^ITOS 

1250 GOSUB950:OW(RT)'XJ:NEXTRT 
X260 F0RY=1 T C5 
1270 F0RX=IT04 

1 282 IFOW ( X ) • OW ( X+ 1 > THENCB-- OW ( X ) 
: ow ( x ) -ow ( x + 1 ) : dw : x + ! ) ~CP 
1290 NEXTX, Y 
1300 CB»0:FORX = 1TO-1 
1310 I FQW ( X ) - 1 -OW ( X + 1 ) THE.MCB' CB+ 
1 

1320 NEXTX 

1330 FORRT=lTO5:GCSUBni0:X(RT)-G 
TINEXTRT 

134 NH^0:FORY-1TO5 
1350 F0RX=1T05 

1360 IFX(X>=X(Y)THEN NH"NH« 1 
1370 NEXTX, Y 
1380 IFNH=25THEN1500 
1390 IFCB=4THEN GAN=5E+AZ: JO«="S 
EOUENC I A" : GOTO 1 530 
1400 NH=0:FORG-1TO5 
1410 F0RX=1T05 

1420 IFOW(X)=QW<G> THEN NH=NH+ 1 
1430 NEXTX 
1440 NEXTG 

1450 IFNK'UTHEN OAN=TR»AZ: J0«-" 
TRINCA": GOTO 1530 

1460 IFNH=-17-HEN GAN*-FO*AZ: JC«>" 
FOUR": GOTO 1530 

1470 IFNH-13THEN GAN=FH*AZ : J0««" 
FULL HAND": GOTO 1530 
1480 IFNH=9THEN GAN=DC»AZ : JO»«"D 
UA3 DUPLAS": GOTO 1530 
1490 C£X=0:GOTO370 

1500 IFC(1)«39 AND CB«4 THEN GAN 
»RF»AZ:.JO«="ROYAL STREET FLASH": 
PLAY"V31T2O3LBG3L44G04C03L2B":G0 
TO 1530 

1510 IFCB=4THEN GAN^SF+AZ :J0*=" 
STREET FLASH" :GCT0 1530 
1523 GAN=rL*AZ:J3»="FLASH ■ 
1530 CLS3:PRINTei3, J0»; 
1540 PRINT696, "VOCE GANHOU CZ«"; 
: PR I NTUS : NG" #», tttttt . ## ' ; GAN; : PR IN 
T" QUER DOBRAR ?" 

1550 PRINTei38, " (S) IM OU (N)AO"; 
1560 D«=INKEY» 

1570 IFD»«"N" THEN CBX=0: SOUND1 4 
0, l:GOTO370 

1580 IFD*="S"THENSOUND150, l:GCTO 
1600 

15<»0 GOTO 1560 

1600 PRINT8224, "VOCE ESCOLHE CAR 
TAS (A)LTAS A K J OU CARTAS ( 
B)AIXAS 9 8 7 6"; 
1610 D»-INKEY« 

1620 IFD»*"A" THEN: PLAY" T10O3AAA " 
:GOSUB1650: IFRN>5 THEN GAN=GAN»2 
:CLS3: GOTO 1540 ELSE GOTO1680 
1630 IFD»»"B"THEN : PLAY"T10O3GGG 
":GOSUB1650: IFRN<5 THEN GAN-GAN+ 
2:CLS3:GOTO1540 ELSE GOTO1680 
1640 GOTO1610 

1650 PCLS l: SCREEN 1,0:COLOR2, 4 :CB 
X-l: LINE (102, 80) -(150, 162>,PRESE 
T,B:LINE: 104,81) -(148, 161>,PSET. 
BF 

1660 RT=3:CO=100:FD=RND(4)»10:RN 
=RND(9) :C(3)=RD+RN:GOSUB740:FORX 
=1T01 800: NEXTX :GHJ=0 
1670 CBX=0:SCREEN0,0: RETURN 
1680 CLS0: PR I NT® 138, "VOCE PERDEU 
"| :3AN=0:FORX~1TO2:PLAY"L4T6O3AP 
40AP40GBT 3AL4 T6GP4 " : NE X T : GOTO370 
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• Em MS n 9 59, na Secao Dicas, 
pagina 70, "CLS em bloco", saiu como 
sendo para linha ZX Spectrum, o 
correto 6 para a linha ZX81 . 

• Em MS n 9 60, no artigo "Planilhas 
eletronicas. classicas X integradas", 
pagina 7, na segunda linha do quinto 
paragrafo, saiu . . .nem o Visicalc ou o 
Supercalc tern. . ., o correto 6 . . .nem 

o Visicalc ou o SuperVisicalc tern... 

• Em MS n 9 60, no programa 
"Multicor", pagina 46, a linha 200 
da listagem apresentou erro. A linha 
correta e: 

200 IF A(Z)=A(U) THEN 
TIME=INT(RND(1)»999):Q=1: 
GOTO 130 

• Em MS n 9 61, no artigo "Som no 
Spectrum", pagina 14, na sexta linha 
do segundo paragrafo, saiu ...e 
imprescindi'vel alcancarmos..., o 
correto e . . .e possi'vel alcancarmos.. . 
Na pagina 1 5 do mesmo artigo, na 
terceira linha do phmeiro paragrafo, 
saiu . . . tecle N para encerrar. . . e S 
para continuar. O correto e ...T 
para encerrar. .. e C para corrigir. 
Ainda no mesmo artigo, agora na 
pagina 16, na segunda linha do 
primeiro paragrafo, saiu 
...interrompida a cada 1 /50de 
segundo. . ., o correto e, . . .interrompida 
a cada 1 /60 de segundo... 

• Em MS n 9 61 , no programa 
"Oancarinas", pagina 47, na segunda 
linha da segunda coluna, saiu 
...POKE.769Y1 <CR>..., o correto 
e... POKE 769, Y1 <CR>... Ainda 
na mesma pagina, a linha 19 da figura 
4 saiu com erro, o correto e 19 114 
24. Agora na pagina 49, a 1 1 a linha da 
segunda coluna, saiu • Linhas 105 e 
108..., o correto e • Linhas 105 a 
108... 

• Em MS n 9 61, no programa 
"Sofreezerware", pagina 58, as 
listagens recebem os seguintes nomes: 
Listagem KSELETORP/VCS); 
Listagem 2IMANUTP/VCS); Listagem 
3(CONSULTP/VCS); Listagem 
4(RELATP/VCS); e Listagem 
5<RETOT/VCS). 

• Em MS n 9 61, no programa 
"Autosaver", pagina 66, a linha 14 da 
listagem 3 saiu com erro, o correto e: 
14 CMP .$01 - PROGRAMA 
ACABOU DE SER SALVO? 

Ainda no mesmo programa, na 
segunda coluna da pagina 67, na setima 
linha do quarto paragrafo. saiu 
...ASMB,A$319,L65,o correto e 
...ASMB,A$319,L83. 
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Formula 86 



Gilson Roberto Viana 



Desenvolvido num TK82C, este e um 
jogo que Simula uma temper ad a de cor- 
ridas c. como sc trata de uma competi- 
ca"o desenvorvida em uma serie de cir- 
cuitos (em nosso sera"o quatro), o rcsul- 
tado sera extraido do somatorio dos 
pontos obtidos pelo piloto em cada 
pista. Todos os circuitos tern um limite 
mtfximo de sete voltas e a contagem de 
pontos e baseada no quociente (niimero 
de voltas/tempo), ou seja, quanto maior 
o numero de voltas realizadas num mc- 
nor intervalo de tempo, maior sera a 
pontuacao efetuada. 




Poderao participar ate tres pilotos, 
que correrSo um de cada vez, pilotando 
o carro numero 1 . 

A meta de cada participante deve scr 
a de completar o limite maximo de vol- 
tas o mais rapidamentc possivel, evitan- 
do colisOes com as laterais da pista ou 
com os carros controlados pelo micro 
(numero 2, 3 e 4), e que por sinal 
podem dificultar seu trajeto durante as 
ultrapassagens. 

Sempre que um piloto completar 
sete voltas ou colidir sera encerrada sua 
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Listagem 2 

corrida ncsta pista e surgira" na tela a sua prova, caso contrario, iniciar-se-a 

sua coloca^Jo e contagem de pontos, uma nova corrida em outro circuito. 

juntamente com os recordes obtidos. A classifica^So final da temporada 

Outrossim, sera solicitado que um novo serd apresentada quando todos os pilo- 

piloto (se houver) posicione-se para tos tiverem atuado nas quatro pistas. 



CONTROLE 


FUNCIONAMENTO 


6 


Gira o carro, um movimento, no sentido anti-horario 


7 


Gira o carro, um movimento, no sentido horario 





Acelera o carro em um ponto (de a 4) 


9 


Desacelera o carro em um ponto (de 4 a 0) 



Desta forma, aquele que tiver a maior so- 
ma de pontos sera apontado o campeflo. 

A PILOT AGEM 

piloto dispOe de dois controles de 
direcSo e dois de velocidade (figura 1). 

DicrrAgAo 

Prime iro, voce devera criar uma 
linha 1 REM com 1440 caracteres e 
proceder a digitac^o dos codigos hexa- 
decimais da listagem 1 usando um moni- 
tor assembler (Microbug, por exemplo). 
Apos a entrada dos codigos. transforme 
a linha em para evitar problemas (bas- 
ta dar o comando POKE 16510,0). gra- 
ve o seu trabalho e entre com a listagem 
2 em BASIC. 

Por ultimo, salve o programa comple- 
to com o comando RUN e o mesmo ja 
entrara rodando apos cada carregamen- 
to. Se houver algum problema, confira 
os codigos hcxadecimais (observe que as 
somas no final de cada linha de codigos 
sa"o para auxiliar nesta corre^So). 

? 



Gilson Roberto Viana 6 estudante do cur so de 
engenharia el6trica, na UFPR. Ele 6 Progra- 
mador autodidata nas linguagens BASIC e 
Assembler ha tres anos, tendo colaborado 
com diver sos programa s e dicas. 
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apple apple apple appl 



Mauro Henrique Jansem Pereira 




O programa foi desenvolvido num Exato 
Pro com dois drives c 60 Kb, mas pode rodar 
em qualquer micro da linha Apple com 48 
Kb, com ou sem drive. Atravds de algumas 
modificacoes na rotina de tcclado e outras, se 
necessa'rk), tambcm podera' funcionar no 
TK2000. 

Primeiramente, o jogador deve escolher 
entre teclado e joystick analogico Apple e o 
m'vel de dificuldade inicial do jogo. Seu obje- 
tivo ba'sico e destruir as naves invasoras e 
atingir um niimero de pontos que dctcrmina 
a sua vitdria, antes que elas destruam toda a 
cidade. O jogo, por si, tern suas particulari- 
dades durante a batalha: a cada tiro errdnco 
sao descontados pontos do jogador e o nii- 
mero de pontos que indica a vit6ria dependc 
do m'vel de dificuldade bem como a velocida- 
de das naves. Ao se atingir um certo niimero 
de pontos, os inva sores enviam uma nave que, 
se accrtada. proporciona mais pontos ao jo- 
gador. 

Os controles do jogo sao o joystick ou as 
teclas " ■*- " e " -+■ ", para os canhdes da es- 
querda e dircita, respect ivamente; e a tecla 
"B". para o canhao laser que fica na cupula. 
O jogo termina ao ser cumprido o objctivo 
ou quando toda a cidade o destrui'da pelas na- 
ves invasoras. 

O PROGRAMA 

Atlantis ocupa mais de 6 Kb de memdria 
e, portanto, e posicionado depois das pa'ginas 
de vi'deo e depois dos da SHAPE TABLE do 
jogo, em $6500 hexa. Para os usuarios que 
possucm disk drive, basta digital o programa e 
SAVE ATLANTIS, para sarva'-lo em disco. Ao 
ser executado, o programa se auto-recarrega 
em S6500 na memdria. 

Os usuarios que nao possuem drive, em 
primeiro lugar, devem retirar as linhas 80 e 
90 do programa e, antes de digita'-lo, intro- 
duzu os seguintescomandos: 

POKE 103,1 : POKE 104,101 : POKE 

25856.0 
Isso assegura que o programa sera' guardado 
em $6500 e nao havera' conflitos com as pa'- 
ginas de vi'deo. Logo apds, deve-se sarva'-lo em 
fita, digitando SAVE. Lembre-se que, antes 
de carregar o programa anteriormente salvo 
em fita, 6 precise sempre digitar os mesmos 
comandos acima, caso contrario, o progra- 
ma invadira a primeira pagina de vi'deo e, 
ao primeiro HGR executado, parte do progra- 
ma sera" pcrdida bem como as varidveis do 
mesmo. Isso porque LOMEM: e posicionado 
bem ap6s o programa BASIC para as varia'- 
veis. 



Mauro H. Jansem Pereira 6 u sua' no de um Exa- 
to Pro e esta" atualmente cursando eletrdnica. 
Programa em BASIC e possui tarn b 6m a/guns 
conhecimentos de Assembler. 



Atlantis 







480 


IF SP - 1 AND PT ST • IOO - 
300 THEN SP - 0: GOTO 320 






20 


REM • ATLANTIS • 


490 


IF SP - 1 THEN DRAW P AT IN 
.ALT: It 50,3: QOTO 310 


H 


REM • BY MAURO. 28/10/85 • 


300 


DRAW P AT IN, ALT: V R 






510 


AS - PEEK (234) 


40 


REM • PARA LINHA APPLE • 


520 


REM — TECLAS 






330 


IF J GOTO 620 


50 


REM • TEL. (098> 226 10 20 • 


540 


K - PEEK ( - 16384): IF ► ■ 
128 THEN 680 


60 


REM • SAO LUIS - MA • 


550 


POKE - 16368,0 






360 


IF K - 136 THEN BOSUB 1280 


70 


REM •••••••••••••••••••••••• 


370 


If ► - 149 THEN GOSUB 1360 






580 


IF K - 194 AND LP - 1 THEN GOSUB 


80 


IF PEEK (104) - 101 THEN IOO 




1440 






590 


IF PT - - - 40 THEN TP - 1 


90 


POKE 103.1: POKE 104.101: POKE 




: GOTO 1630 




25856,0: PRINT CHR» (4) "RUN 


600 


GOTO 680 




ATLANTIS- 


610 


REM -- JOYSTICK 


IOO 


ROT" o: scale- i:mt - 3:CL » 


620 


D - PDL (0):B0 - PEEK < - 1 




1 




6287) :B1 - PEEK ( - 16286) 


no 


FOR A - 24576 TO 24869: READ 


630 


IF BO < 127 AND Bl < 127 THEN 




p: poke a.p: next : poke 232 




680 




,0: POKE 233.96 


640 


IF D < 30 AND BO > 127 THEN 


120 


POKE 1013.76: POKE 1014,0: POKE 




GOSUB 1280 




1015,3 


650 


IF D ; 200 AND BO > 127 THEN 


130 


FOR A - 768 TO 873: READ X: POKE 




GOSUB 1360 




A.x: NEXT 


660 


IF PEEK ( - 16286) > 127 AND 


140 


FOR A - 1 TO 5: READ 0«(A>: NEXT 




LP - 1 THEN GOSUB 1440 






670 


REM -- TIRO INIMIGO 


130 


J - 


680 


IF (LB < IN ♦ ST) AND (LB > 


160 


TEXT : HOME : UL - 178 




IN - ST) THEN GOTO 700 


170 


VTAB 2: HTAB 5: INPUT "JOYST 


690 


HCOLOR- 0: DRAW P AT IN. ALT: 




ICK OU TECLADO 1 J/T) "" 1 T« 




GOTO 410 


180 


IF T» ■ 1 "J" AND T» < > " 


700 


IF LB > 130 AND LB < 130 AND 




T" THEN 160 




CL - AND CD • 1 THEN UL - 




IF T« - "J" THEN J • 1 




127: tc - 6:CD - o:mt - ht - 


200 


VTAB 4: PRINT TAB < 5>"N»v»l 




t 




• : ": FOR A - 6 TO 11: VTAB 


710 


IF LB > 28 AND LB < 63 AND T 




A: HTAB 5: PRINT 0»(A - 5): NEXT 




1 - 1 THEN UL - 131 ITC - 111 

1 - o:mt - MT - 1 


210 


VTAB 16: INPUT "0o«l -""IST*: 


720 


IF LB > 218 AND LB ■ 252 AND 




IF ST» < "1" OR ST» • »S" THEN 




T2 - 1 THEN UL - 131 ITC - 2: 




210 




T2 - 0:MT - MT - I 


220 


ST - VAL (ST«):ST - ST ♦ 5 


73© 


IF LB -• 70 AND LB < 90 AND A 


230 


Ti - UTS ■ i:ai - i:A2 » i:C 




1 • 1 THEN UL • 15B1TC - 3: A 




l • i:cd - i:mt - 3 




1 - o:ht - MT - 1 


240 


bp - o:lp - i 


740 


IF LB > 190 AND LB < 210 AND 


250 


H6R2 : HGR : POKE 230.64: VTAB 




A2 - 1 THEN UL - 158: TC - 4: 




21: PRINT ">>>>> A T L A N T 




A2 - OtMT - MT - 1 




I S .'.■:•••■: PRINT "A GAME B 


750 


IF LB > 125 AND LB < 155 AND 




Y MAURO HCNRIOUE": PRINT "MA 




CL - 1 THEN UL - 125: TC - 5: 




IT GAME, PLEASE'" 




CL - o:lp - 


260 


GOSUB 870: GOSUB 980 


760 


IF LB 110 AND LB < 170 THEN 


270 


GOSUB lOOO: GOSUB 1020: GOSUB 




UL - 145 




1040 


770 


HCOLOR- 3: HPLOT IN, ALT TO L 


280 


GOSUB 1060: GOSUB 1100: GOSUB 




B.UL 




1160 


780 


HCOLOR- 0: FOR A - 1 TO 10: Z 


290 


HOME : POKE - 16299,0: POKE 




- PEEK ( - 16336): NEXT : HPLOT 




- 16302,0 




IN, ALT TO LB.UL 


300 


FOR A - 1 TO 6: FOR P - 1 TO 


790 


HCOLOR- 




253 STEP 5: «. p.a: next : NEXT 


BOO 


ON TC GOSUB 990,1000,1030,10 
40. 1170, 1110 


SIO 


REM — INICIC 


810 


DRAW P AT IN, ALT 


320 


ALT - INT (96 • RND (1) ♦ 9 


820 


IF MT - THEN GOTO 1630 




) 


830 


UL - 178: GOTO 420 


330 


DIR - INT (2 • RND (1) ♦ 11 


840 








850 


REM — - SUBROTINAS 


340 


P - INT (3 • RND (1) ) ♦ l: IF 


860 


REM — SPACE 




P " 1 THEN DIR - 1 


870 


REM — INIT 


350 


IF P • 3 THEN DIR » 2 


8BO 


REM ~ BASE 


360 


IF DIR - 1 THEN IN - 21 


890 


HCOLOR- 11 FOR A • 130 TO 18 


370 


IF DIR - 2 THEN IN - 260 




0: HPLOT 0,A TO 20, A: HPLOT 


380 


IF SP - 1 AND DIR - 1 THEN P 




260. A TO 279, A: NEXT : FOR A 




- 7 




- 180 TO 191: HPLOT O.A TO 


390 


IF SP - 1 AND DIR - 2 THEN P 




279. A: NEXT 




- a 


900 


REM -- CANHOES 


400 


REM — DES.NAVE 


91V 


HCOLOR- 5 


410 


HC0L0R- 3 


920 


FOR A - 120 TO 130: HPLOT 0, 


420 


ROT- 0: SCALE- 1 




A TO 19, A: HPLOT 261, A TO 27 


430 


LB - INT (238 • RND (1)) ♦ 




9, a: NEXT 




22 


930 


HCOLOR- 3 


440 


IF DIR - 1 THEN IN - IN ♦ ST 


940 


HPLOT 22,114 TO 13,120 TO 23 
,113 TO 13,121 TO 23,113 TO 


450 


IF DIR - 2 THEN IN - IN - ST 




17,122 TO 24,116 TO 19,123 






9SO 


HPLOT 238,114 TO 267,120 TO 


460 


IF (IN 1 258 OR IN < 22) AND 




237,115 TO 265,121 TO 257,11 




SP - 1 THEN PT - PT - 100 




5 TO 263,122 TO 256,116 TO 2 


470 


IF IN > 258 OR IN < 22 THEN 








320 


960 


RETURN 



52 
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970 REM — TORRES 

980 HCOLOR- 3 

990 FOR A - 30 TO 50: HPLOT 40, 1 

40 TO A. 160 TO 40,180: NEXT 

: RETURN 
lOOO FOR A « 230 TO 2SO: HPLOT 2 

40,140 TO A, 160 TO 240,180: NEXT 

: RETURN 
1010 REM — 
1020 HCOLOR- 2 
1030 FOR A - 160 TO 179 STEP 2: HPLOT 

70, A to 90, a: next : return 

1040 FOR A - 160 TO 179 STEP 2: HPLOT 
190.A TO 209.A: NEXT : RETURN 

1050 REM 

1060 HCOLOR" 2 

1070 FOR A - 143 TO 179 STEP 2: HPLOT 

123, A TO 133, A: NEXT 
1080 FOR A - 110 TO 123 STEP 3: HPLOT 

123.140 TO A, 179: HPLOT 155. 

140 TO A ♦ 43.179: NEXT : RETURN 

1090 REM — CIOAOE 
llOO HCOLOR- 3 

liio x - i30:v » i43:oi - 139: gosub 



1370 HCOLOR- 3 

1380 HPLOT 254,112 TO 140,0: i. L 
I tU It 
DRAM P AT IN. ALT: IF PEEK 
(234) > AS THEN POP : HCOLOR- 
O: HPLOT 254.112 TO 140,0: GOSUB 
1490: GOTO 320 
HCOLOR* O 

HPLOT 254,112 TO I40,0:PT - 
PT - 5 
1420 RETURN 
1430 REM — LASER P 
1440 HCOLOR- O: DRAW P AT IN, ALT 



1390 



1400 
1410 



1450 
1460 



1480 
1490 



HCOLOR- 3: HPLOT 138,124 TO 
138,0: h LI |U t> L 

DRAW P AT IN. ALT: IF PEEK 
(234) > AS THEN POP : HCOLOR- 
O: HPLOT 138,124 TO 138,0: GOSUB 
1490: GOTO 320 

HCOLOR- O: HPLOT 138,124 TO 

13B,o:pt - pt - io: return 

REM -- EXPLOSAO 

HCOLOR- 0: DRAM P AT IN. ALT 
: FOR V - 1 TO 3 

FOR A - 1 TO 3: HCOLOR- 3: ROT- 
O: SCALE- A: DRAM 6 AT IN.AL 
T: HCOLOR- 0: DRAM 6 AT IN. A 
LT 



1590 

1600 
1610 
1620 
1630 



•PI) 



1640 
1650 



1680 
1690 





1120:01 - 135: GOSUG 1!20:D1 


1700 




- 132: GOSUB 1120:01 - 






GOSUB 1120:D1 - 134: GOSUB 


1710 




1120 




1120 


LM - X ♦ 3 


1720 


1130 


HPLOT x.v TO x,Dl:x -I.J 

: IF X - LM THEM RETURN 


1730 


1140 


GOTO 1130 


174.) 


1150 


REM — CUPULA-LP 




1 16" 


HCOLOR- 3 


17SO 


1170 


HPLOT 135,129 TO 141.129 TO 






141,128 TO 13-, 128 


1760 


1180 


HPLOT 137,127 TO 139.127 TO 
139.126 TO 137.126 


1770 


1190 


R - 15:xc - I40:vc - l«5:xi - 


1780 




xc ♦ R:vi - rc 


1790 


1200 


FOR A - TO 3.2 STEP .1 




1210 


X2 - R • COS (A/ 


1800 


1220 


V2 - - R • SIM lAI ♦ *C 


1810 


1230 


HPLOT X 1 . y 1 TO > . 




1240 


xi - X2:vi - vr 




12SO 


NEXT 




1260 


RETURN 


1820 


1270 


REM ~ LASER I 


1B30 


1280 


HCOLOR- 0: DRAM P AT IN, ALT 




1290 


HCOLOR- 3 




1300 


HPLOT 27,112 TO 141. O: fc L: 

I l: V l 




1310 


DRAM P AT IN. ALT: IF PEEK 


1840 




i234> > AS THEN POP : HCOLOR- 


1850 




o: HPLOT 27,112 TO 141, O: GOSUB 






1490: GOTO 320 




1320 


HCOLOR- ■:> 




1330 


HPLOT 27.112 TO 141.0:PT - 






PT - 5 


1860 


1340 


RETURN 


1870 


1350 


REM -- LASER2 




1360 


HCOLOR- 0: DRAM P AT IN, ALT 





IMM 

1890 



1900 
1910 



1920 
1930 



1940 
19SO 



1960 
1970 



1510 


2 - - 16336 




1520 


8 - PEEK (Z> ♦ PEEK <Z> • 
PEEK <Z> ♦ PEEK (Z> ♦ PEE> 






<Z> ♦ PEEK (Z) ♦ PEEK <Z> ♦ 


1990 




PEEK (Z) - PEEK (Zi 




1S30 


NEXT 




1340 


NEXT V 


2000 


1550 


IFP-70RP-8 THEN PT - 
PT ♦ lOO: GOTO 15BO 


2O10 


1S60 


PT - PT ♦ 10 • P 




1570 


IF PT > - ST • lOO - 2O0 THEN 
8P - 1 




1S80 


IF PT > - ST • lOO THEN 16 





VTAB 23: HTAB 15: PRINT 
NTOS: "IPT 

SCALE- 1 

RETURN 

REM •••• FIM - TABELAS •■ 

FOR A - I TO 7: FOR P - 255 

TO 1 STEP - 10: t. P,5: NEXT 
: NEXT 
.TEXT : HOME 

IF TP - I THEN VTAB 2: PRINT 
-VOCE DANIFICOU OS REATORES 
RADIOATIVOS DA CIDADE. SOBR 
ECARREGANDO OS LASER A C 

I DADE AUTO-DESTRUIU-SE...FRA 
CASSO 1 '": PRINT : GOTO 1730 

VTAB 2: HTAB 4: PRINT "ATLA 
NTIS FOI DESTRUIDA, VOCE PER 
DEU.": PRINT : GOTO 1730' 

FOR A - 255 TO 1 STEP - 2: 

I A, 5: NEXT 

TEXT : HOME 

VTAB 2: HTAB 4: PRINT " INVA 
SORES DESTRUIDOS. PARABENS V 
OCE VENCEU'": PRINT : PRINT 
-PONTOS: "IPT: PRINT : INPUT 
"OUER PASSAR P/ PROXIMO NIVE 
L <S/N) :■ t 

IF LEFT4 (R«,l) < > "B" THEN 
1760 

ST - ST ♦ I: IF ST - 12 THEN 
ST - 6 
PT - O: GOTO 230 

PRINT TAB( 3) "TOTAL DE PON 
TOS: "IPT 

PRINT : PRINT : INPUT "OUER 

JOGAR DE NOVO (S/N)->"|R« 

IF LEFT* <R«, 1) « "S" THEN 

RUN 

HOME : END 

REM •• DATA - CODIGOS •••• 

REM ••• SHAPES 
DATA 8,0, 18,0,50,0, 101,0,1 
46,0, 190,0,236,0, 13, 1,26. 1 
REM ••• NAVE - 1 ••• 
DATA 37.36.44.34.54,37,36 
.21,54.46.36,53.54,62. 119.41 
.44.20,36.44.44.43. 174,45,24 
3, 2 1 9 , 60, 62, 39, 37, 3, 
REM ••• NAVE - ••■ 

DATA 43,45,53,53,45,44,44.4 
4,39,39,39,63.= .63 

.63,60,60,55,55,35.46,46,46, 
37, 37, 36,63. 32, 63. 34, 43. 38, 4 

3, 37, 53, 37, 45, 45, 45, 44, 37, 46 
,53,62,55,60,39,0 

REM ••• NAVE - 3 ••• 
DATA 45,45,60,63,103,45,13 
,56,63,63,63,63,7,40,45,43,4 
5,45,37,63,63,255,31,63, 12, 1 
2,46,44,46,44.46,45,45,60,63 
, 39, 45, 3, 56, 63, 39, 45, 45,5,0 
REM ••• NAVE - 4 ••• 
DATA 54,54,53,37,44,45,46. 
46. 37, 37, 45, 53, 46, 44, 36, 36, 3 
9, 55, 62, 63, 60, 60, 55, 55, 63, 39 
, 60, 54, 54, 37, 43, 37, 44, 45, 53, 
43.43.54,39,63,55,62,63,0 
REM ••• NAVE - 5 ••• 
DATA 45,45,53,63,63,63,23, 
43,45,43,43. 141,63,63,63,63, 
63, 63, 46, 43, 45, 45, 45, 45, 33, 6 
3,63,63,63,63, 119,45,77,41,3 
3,63,63,63,63,23,45, 109,45,7 
7,5,0 
REM ••• EXPLOSAO ••« 
DATA 9,45,181,146,7,224,28 
,31,54,254,219,12,5,40,32,56 
,63,76, 1,56,56,56,40,73,49,3 

4, 13,5,40,40,40,0 
REN •• SP1 •* 

DATA 55.45,46,45,44.46,53, 
63,63,63,39,55,0 

REM •• SP2 •• 

DATA 53,63,62,63,60.62.55, 
43,43,45,37,53.0 

REM •• AMPERCOMANDOS 

DATA 201,82,240,22,201,76, 
240,39,32,248,230, 142,83,3,3 
2,190,222.32,248,230.142,84, 
3.76.85.3,230. 184. 160. I. 162. 
0,138.24,105, 1,208.232. 141,4 
8, 192.232,224,21.208.242.96 

DATA 23o. 184. 169,0. 133,255 
, 169.90, 133,234,169,0, 141,48 
, 192,238,48, 192,206,48, 192, 1 
66,253,202.208.253, 198,254,2 
40,5,230.255.76.57,3.96 

DATA 0,0.173.48.192.136.20 
8.3.206,84,3,240,9,202.208.2 
45.174.83,3.76.85.3.96 

REN •• NIVEIS 

DATA -1.APRENOIZ-. -2.PRINC 
IPI ANTE". "3. MEDIO", -4.GUAR0I 
AO-,-5.PROFISSIONAL- 







» 
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m 




trs-color trs-color trs-color trs-col 



Tron 



Henio de A rati jo Bezerra 



Esta 6 uma versSo, para a linha TRS- 
Color, do programa "Ciclotron: supere 
esta barra!", publicado em MS n 9 28. 
Na competiclo, existem dois jogadores 
(urn vermelho e outro azul) que tentam 
pcrseguir urn ao outro sem se chocar 
com as barreiras. O jogador vermelho 
(a esquerda) opera com as teclas "Q" e 
"W", para virar a esquerda ou a direita, 
respectivamente; enquanto o jogador 



azul (a direita) faz o mesmo com as te- 
clas " -*- " e " ■*» ". 

Ao executar o programa, aparecera o 
menu com as o pedes de dificuldade, que 
va"o de "Iniciante" a "Tron". A medida 
que aumenta o nivel de dificuldade, 
maior e a velocidade do jogo (grandes 
velocidades foram obtidas gramas ao As- 
sembler 6809). O sistema central do 
jogo c feito em linguagem de maquina 



e esti contido nas linhas DATA. Uma so 
modifica^ao poderi custar um mau fun- 
cionamento do programa. 



Henio de Araujo Bezerra cursa engenharia el6- 
tries na UFRN £ autodidata em BASIC e As- 
sembler 6809 e nas horas vagas faz jogos para 
a linha TRS-Color. 



1 ••••« ■•••••• ••>• FF,FF,3,FC,8D,7A.B6,3,F3,26,DC,7 

2 '• TRON C,3,F2,26,3,7C.3,F1,8E,3,FA,B6.:T 
3't C0L0R64 • ,F9,B7.3,F7,C6,3,BD,F,BE,3,FC.B6 

4 • Hmio B*z*rr« • , 3.FF, B7,3,F7,C6, 2,BD,2 

5 ■»»••••■•••••••••••••••••••«•• 30 DATA 20, AS, IC.FE.B1, 1,27, 16,4 

10 CLS0:PRINT0203, "•••••••••••" 1 A,S9,39,4A, 26,FB,86,FC, 1A, 1 , 7A, 3 

:PRINTt233,"« TRON •-|:PR1NT0 ,F7. 49. 49. 7A, 3.F7, 26.F9, 20. 2,86. 

267, ".•••••.••••-; :SCREEN0, 1 : CLE FC, A4.84, A7,84.EA,84,E7.B4, 39,81 

AR200,tH6FFF:FOR E-W47000 TO W7 , J , 26,3, 33,30,33,30,39,81 , 3, 26, 7 

1 28: RE ADA* : PC* EE , VAL ( "i.H" *A« ) : NE . 33, 4F , 33, 4F , 33, 42. 39, Bl , 2, 26, 8. 

XT 5A. 26. 4, C6, 4, 33, 41.39.5C, CI, 5, 26 

20 GOSUB7«:FUKEfcH3Fl,e:PC*.EIiH3F2 ,4,C6. 1.33.3F, 39 

,0:POKE*H3F4,0:POKEI.H3F5,0:GOTOe 60 DATA BE, 3. FA. A6.84.F6. 3.F9.8D 

• , 18,27,6,7C,3.F3,7C.3,F3,BE,3,FC 

30 DATA BD.AI.C1.27, 11.B7.3.F6.B , A6, B4.F6. 3, FF, 8D.6, 27. 3, 7C, 3.F3 

1,31,26,B,7A,3,F8,26.3,C6,4,F7.3 , 39.3A, 27,3. 46, 46. 3A, 26, F8.84. 3. 

,F8, 39.81,37,26, 10, 7C, 3.F8.F6, 3, 81,1,39 

F8,Cl,3,26.3,C6,l,F7,3,F8,39,ai, 70 FOR P-ll TO 29 ETEP2: Pl> E (I.H3 

8,26,B,7A I 3,FE,26,3,C6,4,F7,3,FE Fl* (P-l ) /2) , VAL < 'WHIM ( -00000 

,39,81,9,26,F,7C,3,FE,F6,3,FE,C1 1021 D6F 1D700102" ,P- 10, 2) ) :NEXT:R 

,3,26,3.C6, 1.F7.3.FE.39 ETURN 

40 DATA 7F,3,F3,BE,3,F4,8D,AA,30 80 CLS:PRINT*1 1 . -• TRON «":PR 

, IF, 26. FA. 86. 3. F6, 81,3. 26. 1,39. F INT.," OPCOES DE JOGO: " : PRINT, , - 
C.3.F8.FE.3.FA,BD,66,F7,3,F9 t FF, ■ I -AFRENDI Z " . . " < 2>-CALOURO" . , 

3.FA.FC,3,FE,FE,3,FC,BD,38,F7,3, - <3>-ESTAGIARI0" , , " .4 -PROFESS 



OR",," <3>-PROFISS0NAL-," «.6>-TR 

ON-:print,," opcao numero: ?*i:P 

OKEl37,PEEkU37>-l 

90 A4-1NKEY«:IF A«'-l- OR A* 6 
THEN 90 ELSE PR1NTA«:F0RC«1 TO 
200: NEXT 

100 C— 2»«A*--6")-10»(A«--5"»-20 
• <A«--4">-40»<A«--3->-60»<A«- ■■?■• 
) -90« ( A»- ■ 1 " » : POKE»«3F3. C: J l -0: J 
2-0 

110 PMODE3, 1:PCLS2:COLOR1:LINE(0 
,0>-<233, 19l),PSET,S 

120 screeni,0:for s-i to ;:forc- 
1 to200: next : sound80*s, 3: neit: £ ie 

CfcH704E:C«P£E> <tHCF3>:FORR-l TO 
300:NEXT:CLS 

130 IF C-3 THEN PRINT068.-* AMBO 
S BATERAH":PRINT»164.-A POHTUACA 
ESTA ACUMULADA.":F0RC-1 TO 100 
0: NE XT : GOSU870: QOT01 10 
140 IF C-0 THEN 200 
130 6-236«PEE*:tlH3Fl>»P£EK<VH3F2 
>:IF C-l THEN PRINT,," JOGADOR 
AZUL BATEU' • " : Jl-0 1 *G: ELSE PRI 
NT.." O JOGADOR VERMELHO BATEU 1 ' 



'":J2-J2*G 

160 PRINT,," PONTUACAO:":PRINT" 

"CHR«<191>" - "JI:PRINT" "CHR4I1 

m* - -J2 

170 IF J 1" 2000 AND J2<2000 THEN 
FOR E-l TO 1000: NEXT: GOSUB70:PO* 

. >:POKEIH3F2,0:GOTO110 
180 IF J1-J2 THEN PRINT"EWPATE": 
ELSE PRINT" VENCEU:":1F J1>J2 TH 
EN PRINT" VERMELHO. ": ELSE PRINT" 
AZUL." 

190 L1NEINPUT" OUTRA (S/Nl" "lR» 
: IF R«--S- THEN 20 ELSE IF I 

I " 190 ELSE 230 
200 PRINT, , TAB I 9 I -• BREAK • " 

iPHim,,' OPCOES: ":PRINT. . 
CONTINUA-,," ■2'-REC0MECA".,- <3 
-FIM DO PROGRAMA": PR I NT.." OPC 
AO NUMERO: ?■ 

210 ON VAL(INKEV«) GOTO 220,20,2 
30:GOTO210 

220 POKEfcH3F6,0:PMODE3, 1: SCREEN I 
,0:GOTO120 
230 POKE113,0:EXEC40999 



Tron 



rz 



MSX 





^ 



MICROS ■RASILEIftOS 0* LINHA MSX 
MOTBIT EXPERT ETC 



Final men te, os usudrios da 

linha MSX ja jtodem 

desirular do melhor clube de soft do Brasil. 

Veja tudo o que voce tern a ganhar: 

• Edicoes bimestrais do Compuclub News, com noticias do mundo da 
Informatica. programa* de jogos, aplicativos e dicas especiais para o 
seu MSX. 

• A cada 30 dias, programas amplamente documentados. com seus 
manuals de instrucao. 

• Livre escolha de softs. 

• Sorteios mensais de micros e outros premios. 

F ATENCAO: No COMPUBIUB nao hi mensalidades. 

Nao perca tempo! Solicite, ainda hoje, informa^oes detalhadas acerca do 
COMPUCLUB. Nao se esqueca, porem, de mencionar o tipo de 
equipamento que voce possui. 

COMPUCtUB — Caiu Postal 46 — CEP 36570 — Vicosa, MC. 
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Sempre Novidades 
COLOR 

CP-400.Color64,MX 1600. etc 



MSX 




LAIMQAMENTOS 



ADVENTURES 



Cod F/D 



Programa 



Manual 



Preco 



Descricao 



F0 Star Trader Nao 

D Dallas QuMt ingles 

F Svivflv Nao 

PD017 F D The Martian Crypt Nao 

PD 019 F Trekboer Nao 

F Vortex Factor Nao 

F D Seaquest Nao 

Estupro Nao 



PD011 
TO 013 
PD021 



PD020 
PD022 
PD023 



4800 
128.00 

48 00 

48 00 

48.00 

48.00 

48,00 Agora em portugues 
200,00 Versaopornografica do adventure Crime 



Programas onde voce responde 

as perguntas a medida em que 

vive uma aventura emocionante. 

Alta resoluqao graf ica. 



JOGOS 



PJ 106 
PJ 109 
PJ 110 
PJ.111 
PJ.112 
PJ 113 
PJ 115 
PJ.116 
PJ 117 
PJ 119 
PJ 120 
PJ 137 
PJ 122 
PJ.123 
PJ 124 
PJ 125 
PJ.127 
PJ 128 
PJ 136 
PJ 130 
PJ 132 
PJ 133 
PJ 135 



F D BrewrmaaMr 

F/O Chamber* 

F D CotumtMiOcwusi 

F,D CrazyPamtOr 

F D Dowmend 

O Dragon Sl ay 
F/D Fignte. Peot 

Gnanal 
F GoMl 
F/O Jaw* 
F/D Karate 

F D S»H*j 

D Knock Out 
F/D MertxeMet* 
F D Module Man 
F D Mr Oq 

D OneonOne 
F 
F DQ« 

D Pitstopl 
F D Snort Trooper 
F Snooang Ga*e«V 

F Si 



N 



Nao 48,00 A|ude o garcom a servir at cervejas. 

Nao 48.00 Encelente Um dos mars bonitos e movimentadoa |ogoe delabinnto 

Nao 48,00 Sobrevoe o mundo inimigo defendendo sua nave. 

Nao 48.00 Tente pantar o video combatendo os chato* que tentam impedir 

Nao 48.P0 Ultrapasse obstaculo* e apenhe os te»ouro» e»capando do* pingo* 

Nao 128,00 Adventure mesdedo com labirinto. Excepcional" 

Nao 48.X Man um combate aereo. bom programa no genero 

Ingles 128,00 Feca uma incursio ao territdrio inimigo para recuperar seu balao 

Nao 60,00 A grande coqueluche nos EUA Criaram se ate Clubes de uiuanoe 

Nao 48,00 Estilo packman. Conaideredo o methor deles Voce cna la*»rn1os 

Nao 60.X A grande sensecao So vendo para crer ^^^ « 

Nao 48.X Versao pornografica do programa The King 

Ingle* 140.X Luta de boxe. Tridimensional. Seneeoonal 00 

Ingle* X.X indescntlvel labumio tridimensional Um dos i 

Nao X.X Outra sensayte Dos mais vendidos nos EUA 

Nio 48.X A|u0eoeoemoa comer suas cenourts 

Ingles 128, X Jogo de basquete muitodrlunrtdonos EUA Umi 

Nao 48 X Similar aoBuizard Bait GraficotdtalnssimaquaHdade 

So 60 00 Mais aventurea para quem |a coriheceo Gold Runnei i PJ i ' 

Ingles 140 X EmpOlQante corrida c roabasMdmenioe tiocadepnetat. Ati2|og 

Nao XX Constdetado iunto c Marble Maze, os dois melnores prog, do ano 

Nao 48.X Galeriadaorosdaumparguede diversots Muttoboolto. 

Nao 48.X ProtejBseu comboio doataquedbs alienigiriat 




TRADICIONAIS 



PP009 F D batatw Naval 
PP010 F D Bndge 
PP011 F D Gomoku and Raniu 
PP012 F D MoneyopoN 



Poti 100.00 A tredicionel. em alta resolucao LmfJaaimall 1 

Ute 48 X Para os amantes deste tipo de jO0O 

NSo 48.X Tradlcionai passaiempo oriental amiabuieiro 

Nao 48 X banro imooiliano Que voce ja conhece Divei 



SIMULADORES 



PS004 F D Boeing 747 
PS 006 F D PSIMuetang 
PS 006 F SR 71 



Ingles X.X Simulador CabmeOe Boang 747 

Ingles WO. X Simulador de voo c combate entre doa comput ou contra o seu 

Port. tO.X S'tiuladoide voo em tempo deguerra. 



BOULDER DASH - Em labmntos pengosissimos. voce 
deve escavar em busca de diamantes. Tome cuidado para que 
as pedras nao caiam em sua cabeca - CzS 70.00 — F 

SUPER CHESS - Um super xadrez - CzS 70.00 - F/D 
PING PONG - Sensacional jogo em 3 dmensoes - Cif 
70.00 - F/D 

VIE AR KUNG FU I - Lutas de Kung Fu em um jogo 
emocionante - CzS 70.00 - F/D 

YIE AR KUNG FU II - Mais alguns desafios para o gran 
de Lee" - CzS 70.00 - F/D 

LAZY JONES - 18 jogos em um so programa - Cz» 
70,00 - F 

DISK WARRIOR - As aventuras do filme "Tron" - CzS 
70,00 - F 

BLAGGER - Pegue os ob|etos e as chaves dentro de 
perigosos labinntos CzS 70.00 — F 

PREDIO ASSOMBRADO - Escale o edifick) enquanto 
obietos caem sobre voce — CzS 50,00 — F/D 

FUNCKY MOUSE - Ajude o rato a pegar os queijos e 
fugir dos gatos - CzS 70,00 - F/D 

MAXIMA - Alienigenas atacam sua nave. Voce deve 
defender se. Varias fases - CzS 70.00 - F 

ALIEN 8 - Um jogo tridimensional. Em uma base espacial. 
voce deve teconstruir um reator a fim de que se|a possivel haver 
vida no luqar Inumeras situacdes se apresentam CzS 70.00 F 

GOO NI£S Umdosmelhores jogos da linha MSX Aven 
turas do filme ' Goonies". Varias fases - CzS 70.00 - F/D 

TENIS - Uma verdadeira partida de tenis. Tridimensional 
CzS 70.00 - F/D 

KING'S VALLEY - Percorra o interior das pirarmdes em 
busca de tesouros, fugmdo das miimias - CzS 70,00 - F/D 

ESQUADRAO ALFA - Tridimensional. Levante vdo com 
a sua nave e combeta os inimigos em outras galaxias. Depots 
aterrisse para reabostecer - CzS 70.00 - F/D 

ELEVATOR ACTION - Igualzinho ao do Fliperama 
EHmina os espides e pegue as maletas escondidas Depois fuja 
am aeu carro - CzS 70.00 - F/D 

FISCAL DE ESTOQUE - Um jogo de mteligencia. Or- 
ganize o estoque de um armazem. Um -verdadeiro quebraca- 
becd - CzS 70.00 F/D 

CLASSIC ADVENTURE - Adventure convencional - 
somente textos em mgl#s CzS 70,00 - F 

RED MOOW Lindo adventure com graficos em alta 
resorUv*o Todo em ingles - CzS 70.00 - F 

SHARK HUNTER - Defenda o seu emprego, a sua 
cnacao de peixes e sua vida. nesta interessante aventura - CzS 
70.00 - F 

MON - Disassembler /Debugger - CzS 150.00 - F/D 

GEN Editor assembler - CzS 150.00- F/D 

PASCAL - Compilador pascal - CzS 150,00 - F 

SIMPLE - Editor Assembler /Disassember. unico com- 
pleto - Manual em portugues - CzS 250,00 - F 



JA CONHECIDOS 



APLICATIVOS 



E 001 D OS 9 Srst Operecional Ingles 8X.X Sistema operaconal multiusuano. multitarefa em real time 



PA XI F CenetaOtJca 



Port 260.X Light pen Acompanha software e manual. 



PA 036 D Controfe de Atamantes Port 5X.X Capacidade para 9X assinantes 

PA 032 Controle de Estoque Port 5X.X Capacidade para 630 itens 

PA 033 D Doakmate Ingles 5X.X Srst. integradocompostode sea programa* baseado no Lotus 1.2.3 

PA 035 D Pro Co»cF*e Enhanced Ingles 4X.X A grande sensacao em banco* de dados 

PG 008 D Minimax port. 3X.X O grande Cocomax agora com controle de joystick 



UT1UTARIOS 



PU 021 Dak Drive Analvzer 

PU022 F D HIRES II 

PU 023 D ML Basic 

PU 024 Piratector 

PU 025 F D Tapedupe 

PU-027 F/D Utility Routines 



Nao 3X.X Analisador de 'uncionamento de drive* com vinos tipo* de teste. 

Ingles 120. X Transforms o video de seu color para alta resolucao. Bern versatil 

Inple* 4X.X Omars poderoso compilador. 

ingie* 3X.X Potente protetor de programas criados por voce. Ninguem abre. 

Nao 2B0.X Dupiicador de fitas. Duplica luas protegkJas. menos da Mtcromao. 

Ingies 2X.X 28 rotmas utilitarias para seus programas Agora em fiu. 




km por t art t ■ ; 

Os programas que tenham 
opqao F ou D estao com 
seus precos na versSo 
Fita. Para aquisicSo em 
Disco, anexar CzS 80.00 
de Disco e Embalagem 




Faca seu pedido pelo correio.para o endereqo abaixo, anexando 
Cheque ou Vale Postal e receba, SEM MAIS DESPESAS, 
em aproximadamente 15 dias. 



ANTARTIDA ADVENTURE CzS 50.00 - F 

KEYSTONE KAPERS - CzS 50.00 - F/D 

GALAGA CzS 50.00 - F/D 

LUNAR - CzS 50.00 - F/D 

PADEIRO MALUCO - CzS 50,00 - F/D 

GALAX CzS 50,00 - F/D 

ROAD FIGHTER - CzS 70.00 - F/D 

COSMO - CzS 50,00 - F 

CANNON - CzS 50.00 - F 

COELHO MALUCO - CzS 50.00 - F 

DIZZY BALL - CzS 50.00 - F 

FLIPPER - CzS 50,00 - F/D 

FAIXA PRETA - CzS 50.00 - F 

BOEING - CzS 70,00 - F 

POLAR STAR - CzS 50.00 - F 

SHADOW ADVENTURE - CzS 50.00 - F 

SUPER COBRA CzS 50,00 - F/D 

TURBOAT - CzS 50.00 - F/D 

MR. CHIN - CzS 50.00 - F/D 

FROGGER - CzS 50.00 - F/D 

ARVORE MAGICA - CzS 50.00 - F/D 

OLIMPIADA I - CzS 50.00 - F/D 

OLIMPlADA II - CzS 50.00 - F/D 

COLUMBIA - CzS 50.00 - F/D 

PITFALL II CzS 50,00 - F/D 

RIVER RAID - CzS 50,00 - F/D 

CORRIDA MALUCA - CzS 50,00 - F/D 

DECATHLON - CzS 50,00 - F/D 

HIPER SPORT I - CzS 50.00 - F/D 

HIPER SPORT II - CzS 50.00 - F/D 

HERO - CzS 50,00 - F/D 

LE MANS - CzS 50.00 - F 

GHOSTBUSTERS - CzS 50,00 - F 

MACACO ACADEMICO - CzS 50.00 - F/O 

MALA POSTAL - CzS 120.00 - F 

TASWORD - CzS 120.00 - F 

MAGIA - CzS 50,00 - F 

GRAFICOS BIDIMENSIONAIS - CzS 70,00 
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Se voce possui urn MSX ou ZX Spectrum, aqui esta a sua chance de ser 
util ao seu rei. Assuma o comando e defenda-o contra os inimigos. 



Trafalgar 



Frederico dos Santos Liporace e Fernando Leibe/ 



Trafalgar 6 urn jogo do tipo war- 
game disputado por duas pessoas 
que tcrao a missao de comandar 
urn complexo militar composto 
de infarituru. cavalaria e uma esquadra. 

I le loi desenvolvido orjginalmcnte para o 
microcomputador TI-99/4A e depois adapta- 
do para as lmhas MSX c ZX Spectrum (Tk 
90Xi. e*te ultimo com no mi'nimo 48 Kb, 
podendo tambcm ser jogado com joystick. 

DESCRICAO DO JOGO 

jogo e composto por um tabuleiro em 
duas partes, a tcrrcstre e a mari'tima. A parte 
terrestre 6 representada em quadriculado e a 
mari'tima, azul, scndo a primeira subdividida 
cm iros ragJOes: 

. Vermelho = territorio f ranees 

. Branco = zona neutra de com bate 

. Azul - territorio ingles 

A fjgura 1 kientifica os elementos que 
compoem o jogo. A seguir, analisaremoscada 
um deles: 

Portos de embarque: sao quatro, scndo as 
posK,oos de embarque representadaspclostres 
quadrados situados em volta do porto, nos 
quais as pec,as a sercm embarcadas deverao 
cstar posicionadas; 

Montanhas: possuem a coloracao magenta; 

Arvores: estao espalhadas por todo o ta- 
buleiro; de Colorado verde e podem ser pula- 
daspeb cavalaria; 

Castelos: exist em dois, um em cada ter- 
ritorio. Voce ganha o jogo quando coloca 
seu re i dentro do castelo inimigo; 

Parte mari'tima: cor azul; 

Rccifes: estao localrzados nas regimes de 
contato entrc a terra c o mar; 

Dhas: sao representadas na figura em cor 
magenta. 

No initio do jogo, cada jogador .conta 
com 22 pc\-as. Para melhor identificacao, 
a figura 2 mostra o posicionamento das peca s 
que compdem o complexo militar de cada 
um dosjogadores. 

REGRAS DO JOGO 

1 O jogo e inictado com os lances do 
lado vermelho (Franca); 

2 Cada jogador tera direito a um nd- 
mero de lances seguidos, que varia de cinco 



fiRUORE 



MONTRNHR5 



CRSTELO 



NRUIOS _* 



PORTOS 




Figura I 

a sete. Toques de sino indicam o final da s£- 
ric de lances do jogador (no TK90X sera' 
apenasum beep); 

3-0 lance c dado movimentando-sc 
o cursor com as setas e colocando-o sobre a 
peca a ser movida. Digite a seguir (tecla 
ENTER no MSX) e depois repetimos o mes- 
mo procedimento para a posk^ao de destino; 

4 - As pecas se movimentam de um-em- 
um espa^o, com excecao da cavalaria que po- 
de andar dois espacos; 

5 - Os lances sao sempre na vertical ou 
na horizontal, nunca em diagonal; 

6- Os guardas-reais nao saem de seu 
tcrritdrk); 

1 - Os navios nab se movimentam jun- 
to a costa ou recifes; 

8 - A cavalaria 6 a unica pe^a com po- 
der de pular drvores. 

SONS DO JOGO 

Sino - indka o ins'cio do jogo e o termino 
da sene de lances de um jogador (no TK90X 
sera' apenas um beep); 

Buzuu - indka algum erro; 



Marcha funebre ou hino do pai's - morte 
de uma peca; 

Tiro-de-canhao - no ataquc naval; 

Sons finais - quando um dos exercitos 
sai vitorioso, 

MODO DE ATAQUE 

Terrestre: no ataque terrestre existem pe- 
qas mais fortes e pe^as mais fracas. Para matar 
uma pe^a, e necessa'rio cerca-la com for9as 
mais pod erosas. 

Para facilitar a sua compreensao, a figura 
3 mostra a posicao de uma pt\a a ser atacada 
(indkada pelo •) e os locais em que os atacan- 
tes deverao estar posicionados para elimina- 
la (indicadospelos mimerosde 1 a 4). 

£ important e obscrvar que o mi'nimo para 
matar cada pe^a 6: 

Rei - qualquer pec,a, individuabnente. 

Guarda Real - apenas o rei. 

Cavalaria - 1 infantaria, 2 cavalaria ou 1 
guarda real. 

Infantaria - 2 cavalaria, 2 infantaria, 1 ca- 
valaria e 1 infantaria on 1 guarda real. 

Roteiro para ataque terrestre: 

No MSX: 
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1 - Pressionea tecla 3; 

2 - Coloque o cursor sob a peca a ser ata- 
cada e pressione a tecla <RETURN> . 

3 - Sc o ataque for vitorioso, a peca 
atacada ia' morrer, desaparecendo do tabu- 
leiro. 

No ZX Spectrum : 

Bast a coiocar o cursor sobre a pe?a a ser 
atacada e digitar T (o que indicara um ataque 
terrestre). 

ATAQUE NAVAL 

Os canhdes dos navios podem atirar para 
a esquerda ou direita, tendo um alcance ma- 
ximo de tres casas. O tiro nem sempre e cer- 
teiro mas, quanto maisprdximos estiverem os 
navios, mais facil sera acertar. 

Para efetuar um ataque naval, siga a roti- 
na a seguir: 

NoMSX: 

1 - Coloque o cursor sobre o navio ata- 
cante; 

2 - Digite 4 (canhao para a esquerda) ou 
5 (canhao para a direita); 

3- Croze os dedos. . . 
No ZX Spectrum: 

1 - Coloque o cursor sobre o navjo ata- 
cante; 

2 - Digite A (canMo para a esquerda) ou 
S (canhao para a direita). 

Obs.: o tiro rri atingir o primeiro navio 
que estiver em sua trajetoria.por isso.cuidado 

Sara nao acertar um navio amigo. No caso 
o navio afundado ser um cargueiro, as pecas 
que ele estiver transportando serao dadas 
como desaparecidas <veja a observacao no 
item modo devitoria). 

MODO DE EM BARQUE 

Cada pai's possui apenas um navio capaz 
de realizar o embarque de tropas. portanto 
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Figura 2 

ele deve ser muito bem protegido pelos na- 
vios de guerra da sua csquadra, pois todo o 
apoio mar-terra dc seu cxercito depende dele. 

A figura 4 mostra a regiao dos portos on- 
de o navio pode aportar, pois o mar ali 6 
profundo. 

• Cada navio -transporte pode carrcgar atS 
tres pecas indcpendente do tipo. O embarque 
pode ser total (trSs pe?as) ou parcial(uma ou 
duas) em cada porto. 

Para o embarque, siga a rotina a seguir: 

NoMSX: 

1 - Posicione as pecas a serem embarca- 
das nas posted es 1 , 2 e 3 (conforme mostra a 



figura 4), prcssionando em seguida a tecla 1. 

2- Coloque o cursor sobre o navio - 
transporte e pressione < RETURN > . 

No ZX Spectrum : 

1 - Coloque o cursor sobre o navio - 
transporte; 

2 - Digite E (para Embarque) e pressio- 
ne <ENTER> 

Obs. 1: sd o navio cargueiro tern a capaci- 
dade de embarcar tropas. O aspecto dele nao 
difere dos demais por motivos estratcgicos. 
Para saber onde o seu cargueiro csta, digite 
6 (no MSX) ou C (no ZX Spectrum). 

Obs. 2: um navio transporte pode seqiies- 
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este soft vai seduzir voce! 

LOOiC 

SOFT 






cooioo Tfrutos 

LT073 1SS4 TIN YIAW8 ATTf R 

LT088 30 ANT ATTACK 

LT 107 30 COMBAT ZONC 

LT060 30 0CLTAWIM0 

LT103 30 SEI00A8 ATTACK 

LT037 30STARSTRIKE 

LT066 30 TANK X 

LT12B 30TANK0UEL 

LTO0B 3 WEEKS IN PARADISE 

LT063 AIRWOLF 

LT119 ANDROID 2 

LT114 APPLE JAM 

LTM3 AQUAPLANE 

LT0B1 ARCADIA 

LT068 AROUEVENTURE 

LT063 ATIC AT AC 

LT080 AUTOMANIA 

LT082 BACKGAMMON 

LTOSO BOOQA BOO 

LT048 BRUCE LEE 

LT062 CAVELON 

LT042 CHEQUERED FLAG 

LT047 COOKIE 

LT113 DECATHLON 1 

LT116 DECATHLON 2 

LT109 ESCAPE 

LT064 ESKIMO EDDIE 

LT066 FANTASTIC VOYAGE 

LT040 FIGHTER PILOT 

LT049 FLIGHT - SIMULADOR DC VCO 

LT087 FRED 

LT086 FREEZE 

LT121 FULL THROTTLI 

LT0S1 OALATIC ABDUCTORS 

LT088 GALAXIAN8 

LT0B7 GROUND ATTACK 

LT08B HIGH MOON 

LT06S HORACE AND SPIDERS 

LTOM HORACE SKIING 

LT041 HUNCH BACK II 

LTD61 HUNGRY HORACE 

LT063 IS CHESS 

LT104 JACK AND BEANSTALK 

LT106 JET PAC 

LTOBS JETSETWILLY 

LTOM JUMP CHALLENGE 

LT070 KOSMIC KANGA 



»-071 
LT0S4 
LTOM 
LT101 
LT04S 
LT072 
LTlli 
LT100 
LT074 
LT078 
LT106 
LT094 
LT077 
LTOBS 
LT102 
LT046 
LT07S 
LT111 
LT110 
LTOM 
LT080 
LT064 
LT078 
LTOB1 
LT112 
LT117 
LT079 
LTOM 
LT032 
LT067 
LT087 
LTOOB 
LT123 
LT0B2 



MATCH PO'NT "Tf •«$. 
I—JIL1I 



MOLAR MAUL 

New POKE* 

NIGHT GUNNER 
PEGASUS 
PENETRATOR 
PI IN' ERE 
PINBALL 
PLANE TOlDES 
POOL ISINUCA) 
POTTY PAINTER 
PSSST 
PYRAMID 
RIVER RAID 
RIVER RESCUE 

scuba oive 

SIR LANCELOT 

SPACE RAIDERS 

SPECIAL D. (PAPAI NOEL! 

SPY MS STY 

STONKERS 

STRIP POKER 

STYX 

TERROR DAKTIL40 

TIME GATE 

TORNADO 

TRANZ AM 

WORLD CUP 

XAOREZ I 

ZAXXON 



illllTARIOS OSI'-OOO 



U'llK ARIOS ESPCCUUS 



ramn as 100.00 

pascal i.« os san 

ER 11 C*S saoo 

IlER OS 80.00 
LOGICFILE 

(BANCO DC DADOSI OS 80.00 
LOGIC- TEXTO 
IPROCESSADOR OE 
TEXTO C»S 80.00 

PERT/CPM 
IGERfNCIA 
AOMINISTRATIVA ClS 80.00 



ART-STUDIO 

(SUPER UTIL. GRAFICO) 

BETA BASIC 

EXPANSOR DC COMANDOSI 




LS009 
LS023 
LS030 
LS032 
LS026 
LS021 
LSO04 
LS011 
LS002 
LS014 
LS024 
LS031 
LS028 
LS026 
LSOOS 
LS003 

LSOOS 

LS007 
LS033 
LS012 
LS013 
LSOI9 
LS020 
LS027 
LSO10 
LSOOS 
LS034 
LS022 
LS029 



BUCK ROGERS 

BACK TO THE FUTURE 

BARRY BOX 

CAVES OF DOOM 

ENIGMA FORCE 

FIGHTING WARRIOR 

GREEN BERETS 

FLINSTONES 

JUGGERNAUT 

JASPER 

PANTHOMAS 

PENTAGRAM 

QUAZATRON 

ROLLER COASTER 

SKY FOX 

SAMANTHA FOX 

(STRIP POKERI 

SABOTAGEM 

SUPERTEST I 

SUPERTEST II 

SAY COMBAT 

SPLITTING IMAGES 

SKY RANGE 

SUPER BOWL 

SPITFIRE 40 

THE WAY OF THE TIGER 

WINTER GAMES I 

WINTER GAMES II 

YIE AR KUNG-FU 

ZORRO 



r , m . ] 


LS018 
LT006 


SPEED DUEL 
SKOOL DAZE 
SQUASH 








LOGiosuPER- ioaoo 




SPY HUNTER 


LOGIOESPECIAL - SaOO 




TAPPER 


CONSAGRAOOS - saoo 


LT038 


UNDERWURLDE 


OFERTAI NA COMPRA OE 3 TF I 


LT02B 


WEST BANK 




DA SERIE LOGIC/ESPE 


LT122 


RESGATE (16 Kl 


CIAL GANHE UM PROGRAMA DO I 


LT128 


ATAQUE (18 Kl 


MESMO 


VALOR GRATIS A SUA 






ESCOLHA' 








1IMAOI TIIUlOSMSX 






ALADIN'SCAVE 


LX0I7 


ALIENS 






LX019 


BACK TO THE FUTURE 






LX034 


BATTLE FOR MIDWAY 






LX007 


BILHAR 






LX0I4 


BOULDER OASH 














LX016 


BUCK ROGERS 






















LXOOB 


DECATHLON 




DUKES OF HAZZARO 


LX010 






DEATH CHESS 5000 


LX002 


GALAGA 


LT127 


DOMINO 








E VERYONE'S WALLY 


LX0I1 






GUN FRIGHT 


LX018 








LX018 


HYPER RALLY 






LX03S 


HYPER SPORTS III 




HUNTER KILLER 


LX013 


JUMP JET 




HERBERTS 


LX028 


KING'S VALLEY 




IMPOSSIBLE MISSION 


LXOOS 


KNIGHT LORE 




KARATE KIO ITW.E.FJ 


LX030 


KNIGHT MARE 




MOON ALERTA 


LX004 


KUNGFUII 




MOON CRESTA 


LX001 


KUNG FU MASTER 




MONTY IS INNOCENT 


LX0I3 


LAZY JONES 




NIGHTSHADE 


LX003 


LODE RUNNER II 


LT024 


OLYMPICON 


LX028 






POPE YE 


LX026 


PACMAN 




PUD PUD 


LX030 


PING PONG 




PROJECT FUTURE 


1X006 


RAID ON B. BAY 




POKER DE DADOS 


LX021 


RIVER RAIO 




PYJAMARAMA 


LX031 


ROAD FIGHTER 




POGOJOE 


LX023 


SOCCER 




RIFLE RANGE 


LX024 


TF.NIS 




RAID OVER MOSCOU 


LX032 


WARROID 




ROCKY 


LX033 


ZAXXON 


LT031 


ROBIN OF THE WOOD 

J 


1 PROORAMASEMFITA 



[ SISTEMAS OE VENDAS: PE LO CORREIO/ESCOLHA 06 PROGRAMAS DESEJADOS E REMETA-NOS A SUA LISTA POR .CARJA^ 
JUNTAMENTE COM A QUANTIA RELATIVA A SOMA TOTAL DO PEDIDO. ATRAVES DE CHEQUE N ?M IN A L OU VALE POS- 
TAL A CEDUSOFT EOUCACAO INFORMATICA 6 SISTEMAS LTOA A correspondEncia OEVERASER enderecada A 
CAIXA POSTAL 1210 CEP 2001 RIO OE JANEIRO R.J. (NAO SE ESQUECA DE MENClONAR QUAL O SEU EQUIP AMENTO 
AlEM DOS TfTULOS ESCOLHIDOSI. GARANTIMOS ATENDIMENTO EM NO MAXIMO 16 DIAS E SEM MAIS DESPESAS. CON- 
FIRM! 



ATENCAO LOJISTAS E RE PRESENT ANTES DE TODO O BRASIL: SEJA 
MAIS UM DISTRIBUIDOR DOS PRODUTOS LOGIC SOFT. COMUNIQUE-SE 
COM SANDRA/CEDUSOFT - RUA 7 DE SETEMBRO 192/1104 CEP 20050 
RIO DE JANEIRO • RJ TEL: (0211 222-9691 LIGUE JAi 



TRAFALGAR 



trar pccas do adversa'rio se estas estiverem na 
posicao de em barque. 

MODO DE DESEMBARQUE 

O desembarquc segue a mesma rotina do 
embarque, modificando-se apenas o ultimo 
numero digitado que pass de 1 para 2 (no 
MSX) e a letra D de desembarque, no lugar 
de L (no ZX Spectrum). 

Obs.: se no momento do desembarquc 
houver alguma peca nas posiodes 1, 2 ou 3 
{F igura 4), essa peca ira' sumir. 

MODO DE GRAVAR 

Para pcrmitir que as posiodes do jogo se- 
jam guardadas em fita, para uma posterior 

Figura 3 
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FUNCOES DflS TECLflS 


MSX 


TKM> 


GRRUfiR 





6 


EMBARQUE 


1 


E 


DESEMBARQUE 


? 


D 


fiTAQUE TERRE5TRE 


3 


T 


RTfiOUE NftUflL (ESQ.) 


4 


R 


RTRGiUE NRURL (DIR.) 


5 


S 


MOSTRRR CflRGUEIRO 


6 


C 



Figura 4 



Figura 5 

continuaipo, foi criado o modo gravar. 

Para gravar em fita a posicao atual do jogo 
e suficiente pressionar a tecla (zero) no 
MSX ou cntao digitar G (gravar), no ZX Spec- 
trum. Observe que neste ultimo caso,o pro- 
grama pedira uma confirmaca"o, o que voce 
devera responder pressionando a tecla S se- 
guidade <ENTER > . 

Dcpois de gravar o jogo, voce tern a opca"o 
de desligar ou continuar a jogar novamentc. 
Isso permite que nao se perca um jogo interes- 
santc devido a problemas de energia eletrkra 
ou outras razSes. 

Para recuperar o jogo gravado, basta es- 
colhcr a opcao continue jogo. No MSX. 
voce deve optar por V logo ao iniciar o pro- 
grama. Atencao, se seu micro for um Expert, 
digite SHIFT+V. Caso seu cquipamento seja 
um ZX Spectrum, digite R (de recuperar) 
seguidodeSe <ENTER> . 

MODO DE VITORIA 

Lxistcm doismodosde veneer o jogo: 

1 - Colocando seu rei no castelo do adver 
sa'rio. Para isso, seu rei deve entar pela porta 
do castelo; 

2 - Matando o rei advcrsa'rk). 

Obs.: se o rei estiver a bordo de um navio 
• este for afundado, o jogo nao estara termi- 
nado. 



FUNCOES DAS TECLAS 

A figura 5 apresenta uma tabeh com as 
func3es das techs, tanto para o MSX oomo 
para o ZX Spectrum . 

CONTAGEM DOS LANCES 

Cada jogador tern dieito a um certo mi- 
mero de lances seguidos (de 5 a 7), que e de- 
fin ido aleatoriamente pek) computador. Os 
lances sa"o contados da seguinte maneira: 
Movimento de uma peca - 1 lance 
Ataque terrestre * 1 bnce 

Ataque naval ■ 1 lance 

I m barque/ desembarque - lance 
Gravar - bnce 

Mostra cargueiro - bnce 

Obs.: Lances errados nao sao contados. 

COMENTARIOS I IN MS 

Por ser um jogo muito envoKente, uma 
partida de Trafalgar podera' se estender por 
varias horas ou ate mesmo dbs. 

Agradeco a cobbora^ao do meu amigo 
Lui's Ota'vio Gouveia que me cedeu o seu 
TK90X, o que facilitou o desenvolvimento 
das duas versSes aqui apresentadas. 



Frederico dot Santos Liporace estuda no 
colegio Sao Jose", no Rio de Janeiro. Ele 
possui um TK8S e um Color 64. Frederico 
desenvolveu a versSo de Trafalgar para o ZX 
Spectrum. Fernando Lebel curse o sexto 
peribdo da Faculdade de Medicine de Tere- 
sdpolis. Junto com Frederico participa da 
equipe de desenvolvimento de programas 
da Ciberne Software. Fernando desenvolveu 
a versSo de Trafalgar para o MSX. 



PRO JETOS & SERVIQOS 




Digitapao nao e mais problema 



peco enviarem pelo correio o servigo 
"lsave n 



list 



CzS 45,00 
Programas de mteresse 



CzS 18,00 
MS n° pag. Valor 



Para isto estou enviando o cheque n.° 



Nome 

Profissao 
Enderego 
CEP_ __ 



Cargo 



Cidade 



/ 



DATA 



ATI EDITOR A LTDA 

Av Presidents Wilson, 165/1210 CEP 20030 
Pjo de Janeiro/RJ - Tel.: [021] 262-6306 



_ JVWcro 

Slstemas 



Projeto MICRO BUG 

Sim, desejo receber 

D a fita MICRO BUG, com cartao de referenda, 
pela qual pagarei CzS 75.00 

Assinatura Anual 

□ Sim, desejo fazer uma assinatura 
anual da revista MICRO SISTEMAS, 
pela qual pagarei CzS 1 40,00 



no valor de CzS 



a ATI Editora. 



Empresa 



Tel. 



Estado 



ASSINATURA 

Rua Oliveira Dies. 153 - CEP 01433 
Sao Pauto/SP - Tel.. (011] 853-7758 



Trafalgar (MSX) 



1* KEYOFF 

20 DlMVF<7>:CLEAR4000:HAXFILES-2 

30 DATA 0,0,262, 196,220. 165. 173, 131, 175 

, 196.65,0,0 

40 READ N.V ,YF(0),YF(1),YF<2>,YF<3 

l,VF<4) , VF<3),VF(6). VF ( 7 ) .L.CW.hOY 

S0 DIMNAV<2.3) 

60 CLS:ON INTERVAL-10GOSUB4670 

70 GOTO 4730 

80 GOSUB4830 

90 if u«--v"thenf1e»-->>lendo-:goto3670 
100 keyoff:screeni,i,0:colori,i.i 

110 PLAYFR* 

120 REH 

130 DATA 48.08.10.09,10.08,10.08.00. 4 

9,FE,FF,FE.FF,FF,FE,FF,5A, 50.FF.FF.FF, 

FF.FF.FF.FF.SA, 1 19, 24, IB, 3C, 3C, 18, 18, 1 

B.7E. 151,24. 18.3C.3C. 18, 18, IB. 7fc. 

F.B1.81.81.B1.81.61.FF. 1 28, FF. 8 1.81. 81 

.Bl.Bl.ei.FF. 1 36. FF. 81. Bl. 81, 81. 81. 81. 

FF 

140 DATA 40,08, 1C,3F,7E,7F. FE.FC. 38. 9 

6.FF.7F.3F, 1F.3F. 1F.3F.4B. 97.2C.7E.FF, 

7F,FE,7C.7E,FF, 98, FF.FE. 7E. 7F . FE, 7C. FE 

,FF, 99, FF,FF,7F,3F,3F,7F, FF.FF, 124, FF 

.FF.FF.FF.FF.FF. FF.FE. 1 25. D4 , CA, FC . FF . 

FC.FE.FF.FF, 32.2D,FF,7F.FF,FF,7F.FF.7F 

150 DATA 34,7F.FF,7F,FF,FF.7F.FF,7F, 3 

5,FF.E7,C3,81,81,C3,E7.FF, 116,38.10,10 

. 38.7C.7C, 1B.7E. 148, 38, 10. 10, 38. 7C. 7C 

,1B,7E, 41, IF, 18, 18, IF. 18. IF. 18, IF, 112 

.tM,24.24,24.24.2E.FF,-'E. I 00, FF, FF.FF, 

FF.FF.FF.FF.FF, 181 ,FF, FF. FF . FF . FF, FF . F 

E.95 

160 DATA 102,54,FE,FE.FE,FF,FC.FC,AA. 

1 03, D4.CA.FC.FF. FC.FE.FF.FF. 104.44.EF. 

FF, FF.FF.FF.FF.FF. 105. 88. DO. FF . FF, FF . 3 

F.7F.92. 106.FF.FE.FF.fc.FB.FF.FC.FF, 1 

07,FF.FF.FC.FF,FC.FE,FF,D5. 108.3F.7F.3 

F.FF.3F.EF.FF.3:. 56.FF , 7C. FF. FC, 3F, FF. 

7F.A9 

170 DATA 57.01.31,D3,7F,FF,3F,7F,FF, 1 

20 , FF , F F , FF , FF . FF . FF . FF , FF . 1 2 1 . FF . FE , F 

F.FC.FB.FF.FC.FF, 122, 44, EF . FF, FF.FF, FF 

,FF,FF. 123,FF.FF,FC,FF.FC,FE,FF,D3, 36 

,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,rF. 37, SA.FF, FF, F 

F. FF.FF. FF.FF, 38,08, 08. 00, AA, 35, 00, 00, 

00 

180 DATA39,FE.FF,FE.FF, FF.FE, FF.FE, 129, 

00.0C. 1E.3E.7A.78, 38, 7E. 132.00.0C, IE, 3E 

.7A,78.38,7E,130.3C,1B.18,18,BD.FF,99. 1 

8, 153, 3C, 18. 18. 18.BD.FF.99, 18. 144,20,24 

.24.r4.24.74.FF.7E.il 3. 04, 24. 24, 24, 24, 2 

E.FF.7E, U4,04,24,24,24,24,2E,FF.7E, 115 

,04,24,24,24,24,2E,FF 

190 DATA7E. 143. 20, 24, 24, 24, 24, 74, FF.7E 

, 1 46, 20. 24, 24, 24 ,24, 74, FF.7E, 147, 20, 24, 

24,24,24,74.FF.7E,2.81,81.81,B1.81,81,8 

1 , 8 1 . 3, FF , 00, 00, 00, 00, 00, 00, FF 

200 FORT- 1 T034: READA: FORS-0TO7: READB«: 

VPO* E8»A-S, VAL < "l.H"*B«> : NEXTS: NCXTT 

210 PLAYIN* 

220 F0RT-8T0767:READA: IF A-0THEN240 

238 VPOkE6144*T,A:NEXT:GOTO330 

240 READ B,C:FORS-lTOC:VPOKE6144*T,8:T 

■T« l: NEXT: T-T-l: NEXT 

258 RE" 

260 DATA 08,08, 119,0,3,26, 151,0, 0B, 4, 02 

,33,36,36.39,0, 136,4,0,33, 18,02.0,08,4, 

92, -'6. 136, 136,39,0, 136,4,33,33,40,0,33, 

3,40,0,33,6,40,33,33,40,33,02,0,08,4,02 

,36,136, 136 

270 DATA 48,0.136,4,0,33,15,40.33,33.02 

,0,08,4,02,35. 136, 136,39,0, 136,4.33,33, 

40,0,33,5, 108, 105, 105, 104, 104, 103,0,33, 

4,02,0,08,4,02,36,30,50,49,0,136,4,33,3 

3,40,33,97,0,33.6,99, 100, 106,0,33,4,02, 

0,08,4,02,0,136,8,0.33,4,98,0,33,6,96,1 

01,107 

280 DATA0,33,4,02,0,0S,4 ,02,0,136,8, 

0,33,4,99, 104,103,0,33,11,02,0,08,4,02, 

0,136,8.0,33,4,96,100,108,103,0,33,3,40 

,0,33,6.02,0,08,4,02, 120, 120, 121,0,33,6 

,40,0,33,3,99,100,100, 104, 103,0,33,8,02 

,0,08,4.02, 120, 120, 121,0,33,8,40,33,96. 

0,101,4 

290 DATA 102,0,33,7,02,0,08,4,02,120,12 

0, 121,33,33.40,33,40,0,33, 16,40,33,02,0 

,08,4,02, 120,120, 121,33,41,0,33,3,41,0, 

33,4,40,0,33,4,40,0,33,3,02.0,08,4,02,0 

,120,3. 122, 120,0, 122,5, 120, 125,33,40.0, 

33,3,40,0,33,4,40,0,33,3,02,0,08,4,02,0 

,120,11 

300 DATA 121,0,33,14,02,0,08,4,02,0,120 

,9, 124, 124, 123,0,33,3,40,0,33, 10,02.0,0 

8,4,02,0,120,8,121,0,33,3,40,0,33,3,0,1 

28,8,02,0,08,4,02,128, 128,97,0, 120,3, 12 

1,33,41,0,33,7,0, 128,8.02,0,08,4,02, 120 

, 120.96, 104, 104, 103,0,120.3, 122,120.122 

,125 

310 DATA 33,33,40,33,33,0,128,8,02,0,08 

,4,02,0,120,3,99,180,107,0, 120,6,121,0, 

33,5,0,128.8,02,0,08,4,02,0,120,3,96.10 

7,0,120,7,121,33,41,0,33,3.0,126. 

7,38,37,37,02,0,08,4,02,0,120,8,97,0,12 

0,4,122,120,0,122.3,0,128,3,34,0,128,3, 

36,02,0,08,4 

320 DATA 02,0.120,6.96,102,0,120,8,0,12 

8,3,34,0. 128.3,36,02,0.08.4,02,0. 120. 18 



,0, 128.3.34,35,36,36,35,02,08.08 12S0 

330 VPOKE B192.I.H99 1260 

340 FORT-lT016:READA#-,B*.:VPOKEB195*VAL< 1270 

A«> , VAL<B«> 1NEXT 1280 

350 DATA 1,239,2,206.4,94,12,94,9,110,1 1290 

0,110,3,239,11,244,13,79,14,143,13.248, I IM 

16,143,5,252,6,252,7,232.8,252 1310 

360 IF Uf.-"V"THENGOSUB4370:GOTO3690 1320 

370 FORS-1T044 1338 

380 READ A,B,C 1340 

390 VPOKE 6143*32* < A- 1 ) *B ,C 1350 

400 NEXT 1360 

410 DATA 11,4,144,10,4,145,10.5,146,11, 1370 

5, 147,24.20, 112.24.21, 113,23,21, 114,23, 1380 

20, 115,9,7, 132,9,9, 152,8,9,152,9, 11, 152 1398 

,7, 10, 152,7, 11, 132.3, 11. 132.3. 11. 132,21 1400 

.22. 129, 19.22. 129. 17.22. 129. 19.27, 129. 1 1410 

7,24, 129, 18.24, 129, 17,26, 129, 17,28,129 1420 

420 DATA 9,8,153,9,10,153,8,10,153,8,11 1430 

, 153.6,11. 153,4. 11. 133,2. 11. 153.20.22. 1 1440 

30,18,22,130,18.23,138,17,23.130,17,25, 1450 

138,17,27,130,17,29,130,5.9. 148,4.10, 14 1460 

6, 19.26, 116. 18.27, 116,4,9, 151, 19,27, 119 1470 

430 6OSU84370 1480 

440 REM 1490 

450 J0G-5*INT<RND(-TIME>*31 2620 

468 CW-CW1 1500 

470 IF CW/2<>INT(Cl»/2>THENVPOKEB192,I.H2 1510 

9 ELSE VPOKEB192.J.HF4 1520 

480 BEEP: FORT-1T04: SOUNDS. I B000 10000: 1530 

SOUND9,tB00010000:SOUNDtB10,I.B00010000 1540 

490 SOUND1 1.50: SOUND 12. 10U:SOUND1 3,0 1550 

580 FORS-1TO800: NEXT: NEXT 1560 

510 K«-INK.EY« 1570 

520 IFK»O"-THENK-ASC<K«):eOTO540 1580 

530 GOTO510 1590 

540 IF K-13THENH-INT( < Yl*9) /8> : N-INT ( < X 1600 

1*9) /Bl :D-33:GOSUB2960:GOTO5B0 1610 

550 IF K 47AND> 35THENGOSUB2960:GOTO429 1620 

8 1630 

360 IFK>27ANDf 32THENGOSUB4330: BOTO310 1640 

570 GOTO 2620 1650 

380 T-VPEEK(6143*32*(M-1)*N> 1660 

390 IFCW/2OINT(CW/2)THEN640 1670 

600 I FT «129 THEN 790 1680 

610 IFT 11 1ANDT<116THEN9S0 1690 

620 IFT-116ORT-119ORT-130THEN680 1700 

6 30 GOTO2620 1710 

640 1FT-153ORT-148ORT-151THEN680 1720 

650 IFT-152THEN790 1730 

668 IFT 143ANDT- 14BTHEN950 1740 

670 GOTO2620 1750 

680 GOSUEC990 1760 

690 C-l 1770 

700 G0T02278 17B0 

710 IFT-116ORT-14BTHENGOTO4B00 1790 

728 IFM-ITHEN750 1800 

730 IFN-JTHEN780 1B10 

740 GOTO2620 1820 

758 1FJ1OITMEN740 IB30 

760 OOSUB2740 1840 

770 GOTO 3640 1830 

780 IFI1O1THEN740ELSE760 I860 

790 C-2 1870 

800 F-l 1880 

810 GOSUB2980 1890 

820 GOTO2270 1*88 

830 IFJ1-1ORI1-1THEN850 1910 

840 GOTO23S0 1920 

8S0 IFM'ITHEN880 1930 

860 IFN-JTHEN920 1940 

870 GOTO2620 1950 

880 IFJ1-1THEN900 1960 

890 IFJ1-: >2THEN2620 1970 

900 GOSUB2740 1980 

910 GOTO3640 1990 

920 IFI1-1THEN900 2800 

930 IFI1-. >2THEN2620ELSE900 2010 

940 C-4 2820 

950 GOSUB2980 2030 

960 GOTO2500 2840 

970 I Fn- I THEN 1000 2050 

980 IFN-JTHEN1030 2860 

990 GOTO2620 2070 

1 000 I F J I < > 1 THEN990 2080 

1010 D-120 2090 

1020 G0T03648 2188 

1030 IFI1- 1THEN2620ELSEI010 2110 

1040 BO8UB2980 2120 

1050 PAR-VPEEK (6143*32* (1-1) »J) 2130 

1060 IFPAR-1 13ORPAR-145THEN1080 2140 

1070 GOT 02620 2150 

1080 HGI-VPEEk<6143*32*<I-2>*J> 2160 

1090 TER-0 2170 

1108 IFH6I-41THEN1120 2180 

1110 GOTO2620 2190 

1120 P-VPEEK (6143*32* ( 1-3) *J> 2200 

1130 C-l 2210 

1140 1FP-33THEN1160 2220 

1150 GOTO 1310 2230 

1160 P-VPEEK (6143*32* ( I -2>*J*1> 2240 

1170 C-2 2250 

1180 IFP-33THEN1200 2260 

1190 GOTO1310 2270 

1200 P-VPEEK <6143*32*(I-2>*J-1> 2280 

1210 C-3 2290 

1228 IFP-33THEN3510 2388 

1230 GOTO1310 2318 

1240 G0T02628 2320 



VFO*E6143*32*(I-3>*J,33 

SON DE EMBAROUE 
PLAY-GEB" 

VF0KE6143*32*(I 2>*J*1.33 
VFOf :E61 43*32* ( 1-2) *J- 1,33 
QOTOS10 
TER-2 

IFPAR-U3THENI350 
R-l 

GOTO1370 
R-2 

GOTO 1370 
NAV(R,C>-P 

ONCGOTO 1160.1200.1250 
GOSUB29B0 

P-VPEEh (8143*32* < 1-2) *JI 
It F 41THEN2620 
PAR-VPEEK (614;*32*(I-I)*J) 
IF FAR-113THEN1480 
IFPAR-145THCN146ifl 
GOTO2620 
R-l 

GOTO1490 
R-2 
IFNAV(R,1)*NAV(R.2)*NAV(R.3>-0THEN 

GOSUB3520 

•SOU DE EMBAROUE 

PLAY-GEB" 

VPOKE6143*32*(I-3)*J.NAV(R, 1) 

VP0KE6143*32*<I-2>*J»1.NAV(R,2) 

VP0KE6143*32*(I-2)*J-1.NAV(R,3) 

NAV(R, 11-0 

NAV(R,2) -0 

NAV(R,3)-0 

GOTOS10 

GOSUB29B0 

P-VPEEK (6143*32* ( I -1 ) *J ) 

IFP-130THEN1710 

IFP-133THEN1B80 

IFP-129THEN2050 

IFP-152THEN2160 

IFP-116THEN3420 

IFP-I4BTHEN3330 

IFP-119THEN3148 

IFP-131THEN3210 

6OTO2620 

GOSUB4210 

GOSUB3620 

0-0*1 

IFP-I4BTHEN2640 

I FP- 133 THEN 1850 

IFP-152THEN1B20 

IFO-4THEN1808 

GOSUB4270 

GOTO 1720 

I F S 1 *S2-2THEN2640 

GOTO2620 

S1-S1*1 

IFS1-2THEN2640 

GOTO 1770 

S2-S2*l 

IFB2-2THEN2640 

GOTO 1770 

GOSUB4210 

GOSUB3620 

0-0*1 

1FP-116THEN2640 

I FP- 1 29 T HEN2020 

IFP-138THEN1990 

IFO-4THEN1970 

GOSUB4270 

GOTO 1890 

IFS1*S2-2THEN2640 

8OTO2620 

S1-S1*1 

IFS1-2THEN2640 

GOTO 1 940 

S2-S2*l 

IFS2-2THEN2640 

GOTO 1940 

GOSUB4210 

GOSUB362H 

0-0*1 

IFP-133ORP-14BTHEN2640 

IFP-152THEN2138 

IFO-4THEN2620 

GOSUB4270 

GOTO2060 

S1-S1*1 

IFS1-2THEN2640 

G0T02188 

GOSUB4210 

GOSUB3620 

0-0*1 

I FP- 1 30ORP- 1 48THEN2640 

IFP-152THEN2240 

IFO-4THEN2620 

GOSUB4270 

GOTO2170 

S1-S1*1 

IF S1-2THEN2640 

GOTO2210 

P-VPEEK (6143*32* <I-1)*J) 

I FP-330RP- 1 2BORP- 1 36THEN2340 

IFT-119THEN2320 

IFT-151THEN2338 

GOTO2620 

IFP-4BTHEN3050EL&E2624' 



m 



MICRO SISTEMAS, novembro/86 
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TRAFALGAR 



333* IFf»3ar>CMl«MELSC2*2» 


2870 


m U1ANDP<U60RP>143ANDP<14BTHEN 


3360 


GO8UB3620 


2Z** DC&. 


2900 






3370 


0-0+1 


233* :rp*>lT>ec:«4* 


MM 


NEXTX 




3380 


IFP-U9THEN2640 


23** 


2890 


GOTO2620 




3390 


IFO-4THEN2620 


-- 


2900 


FORT-lT013:SOUNDT.23:NEXT 


:fors-it 


3400 


GOSUB4270 


238» ' HID f - 


0300 


NEXT:F0RS-1T01 3: SOUNDS, IB: 


NEXT 


3410 


GOTO3360 


ZZ+& 


2910 


FORT>1TO800:NEXT: beep 




3420 


GOSUB4210 


24## :r»-r--"C-- 


2920 


TI-INT(RND<1)«IX*1) )*1 




3430 


GOSUB3620 


24i# ir*>»i2aanr«i3*anp-4«T>«N243« 


2930 


J-J-YE 




3440 


Q-0*1 


242* 90TC2»2» 


2940 


IFTI-1THEN2640 




34S0 


IFP-151THEN2640 


243# 0NFGOTOS5(?,72«l 


2930 


GOTO2470 




3460 


IFO-4THEN2620 


2448 G-<N*J>/2 


2960 


PLAY-V13L64N41" 




3470 


GOSUB 4270 


245# P-VPEEK<6I43*32»<H-1>*G> 


2970 


RETURN 




3480 


GOTO 3430 


246« GOTO2390 


2980 


K«-INKEY« 




3490 


KUV-1 


2476 JOG- JOG- 1 


2990 


IF «:•-• "THEN2980ELSEK«A8C<K«> 


3300 


GOTO2640 


2480 IFJOG-0THEN440 


3000 


IFK"13THEN1»INT( <Y1*9) /8) : 


J-INT( (X 


3310 


1 F TER-0TMEN2620ELSE 1 250 


2490 GOTOSIU 


1*9)/8):60SUB 2960IGOTO3020 




3320 


IFNAV (R, 1 ) -0THEN3S60 


2S«# P-VPEEK<6I43*32<MI-1>*J> 


Wig 


I FK >27ANDK< 32THENGOSUB4330 


:G0T029B 


3530 


I F NAV ( R , 2 ) -0THEN3580 


231* IFP-12BTHEN970 









3340 


IFNAV(R,3)-0THEN3600 


2S20 GOTO2620 


3020 


Jl-ABS(J-N) 




3350 


RETURN 


2330 G-(M*I>/2 


3030 


Il-ABS(I-f1> 




3560 


NAV(R,l)-33 


2340 P-VPEEK<6143*32»(G-1)»N) 


3040 


RETURN 




3370 


GOTO3530 


2350 FORS-120TO123 


3030 


V"0 




3380 


NAV(R,2)-33 


23*0 IFP-STHEN970 


3060 


N-0: INTERVALOFF 




3390 


GOTO3340 


2370 NEXTS 


3070 


GOSUB4300 




3600 


NAV (R, 3) -33 


2380 GOTO2620 


3080 


CLS: SCREEN*. , l: COLOR IS. 1 




3610 


RETURN 


2390 G-(N*J)/2 


3090 


L0CATE6, 10:PRINT"*«<OUER JOGAR DE 


3620 


P-VPEEK<6143*32»(I-1*X)*J*Y) 


2600 P-VPEE»:<6143*32»<ri-l>*G> 


NOVO 


S/N>*«- 




3630 


RETURN 


2610 GOTO2350 


3100 


K«- INPUT* U> 




3640 


VPOKE6143»32«<M-l ) *N. D 


2620 PLAY"L2N1BV13" 


3110 


IFK«--S"THEN3130 




3630 


VP»E6143*32»(I-1)»J.T 


2630 GOTO 310 


3120 


END 




3660 


GOTO 2470 


2640 'INICIO DA MARCHA FUNEBRE 


3130 


RUN 




3670 


GOSUB4340: BLOAD-CAS: » 


2630 PLAYMF* 


3140 


GOSUB4210 




3680 


GOTO100 


2660 FORT- 1TO2000: NEXT 


3130 


GOSUB3620 




3690 


HE-PEE* (59999 1 ) :FORT-60001 ' T039998 


2670 IFTI-1THEN2700 


3160 


0-O*l 




' *HESTEP3 


26B0 GOSUB2740 


3170 


IF P-133 ORP«132ORR"14BTHEN3490 


3700 


PI -PEEK(T) 


2690 GO8UB2770 


3180 


IFO-4THEN2620 




3710 


P2 -PEEK(T*1) 


2700 VPOKE<6143*32»U-l>*J) ,D 


3190 


GOSUB4270 




3720 


P3 -PEEK(T*2) 


2710 TI-0 


3200 


GOTO3130 




3730 


VPOKE6143»32»(Pl-l)*P2,P3 


2720 IFKUY-1THEN3050 


3210 


GOSUB 4210 




3740 


NEXTT 


2730 6OTO2470 


3220 


GOSUB3620 




3730 


TE-0 


2740 IFM<10THEN2730€LSE2770 


3230 


0-0*1 




3760 


FORT- 1 T02: FORS- 1 T03: NAV ( T , S) -PEEK ( 


2730 IFN';i2THEN2760ELSE2770 


3240 


I FP- 1 30ORP- 1 290RP- 1 1 6THEN3490 


60500 '♦TE):TE-TE*l: NEXT: NEXT: JOG-PEEK (6 


2760 D-136 


3230 


IFQ-4THEN2620 




0500 


+ TE* 1 ) : CW-PEEK (60500 • « TE*2) 


2770 1FM 16THEN27B0ELSE2B00 


3260 


GOSUB4270 




3770 


• 


2780 IFN>21THEN2790ELSE2B00 


3270 


GOTO 3220 




3780 


INTERVAL ON 


2790 D-128 


3280 


X — 1 




3790 


GOTO470 


2800 RETURN 


3290 


RETURN 




3800 


F-2 


2810 FORX-1T03 


3300 


X-0 




3810 


GOTO2350 


2820 IFU-33THEN4190 


3310 


Y-l 




3820 


INTERVALOFF: FORT- 1 T028 


2830 YE«X 


3320 


RETURN 




3830 


VP0KE6143*T«2, ASC (NID« ( - INICIANDO. 


2840 IFJ-YE' 1THEN2620 


3330 


Y--1 




AGUARDE AL6UNS SEG" . T.l>> 


2830 P-VPEE> (614T*32»(I-1>*J-YE) 


3340 


RETURN 




3840 


NEXTT:iiE-0 


2860 D-120 


3330 


GOSUB4210 




3850 


FORT-1T024 



CO 
CD .03 
B B 9 O 9 

*<$ SB 
» 5 fc G * 



< 

o 

o 

w 

03 

o 
o 

I 

H I 

CO 




GRAVE SEU PROGRAMA 

DEGRAVADORPARA 

GRAVADORSEM 

PROBLEMAS 



COM FILTRO 
FCA 




Ellmine erros de passagem 
de programas p/ seu micro 

TECNISERVICE 

EQUIPAMENTOS ELETR6NIC0S LTDA. 

DISTRIBUIQAO EXCLUSIVA 
jA MtfGNOPfiTfi 

Av Paulista. 2644 — 8? Cj. 86 

F: (01 1)255.7653 



ONDE VOCE ENCONTRA 
TUDO PARA SEU TK: 



Tambem tern tudo para 
compativeis Apple: 

• Interface para drive 

• Placas de expansSo 

• Modulo CP/M 

• Interface para impressora 

• Placa 80 colunas 

+ 

• Monitores de video / Drives 

• Exaustor / Modem 

• Filtro de linha/lmpressoras 

• Formularios/Etiquetas 

• Arquivos / Mesas 

Exato- Works para seu Exato Pro 

E a mais completa linha 
de software para seu TK 

Microsoft, Supersoft, 
Cibertron, Microideia, 

Laserbit. Disprosoft. 

Mais de 300 titulos de apllcatlvot e jogos 

RECOMENDAMOS 

* TK 3000 lie, o Apple lie de ultima geracflo 

* E o novo TK 95 com teclado prof Issional. 

MflGNOPflTfl 

informatics lt«*<a 
Av Pauhsu. 2644 — 8° C| 86 

F: (01 1)255.7653 
•••••••••••••••• 



3860 F0RP-1T029 

3870 G-VPEEK <6143*32«<T-11*P1 

3880 IF G UlANDG.12ii»0RG»12BANDG:»310RG 

143ANDG 154THEN3920 
3890 NEXTP 
3900 NEXT 

39 1 ME •- " • >GRAVAND0 " : G0SIJB4 340: 60T0394 


3920 ME-f1E*3:PO*E60t<!00 , »HE-2 . T:PO*E600 
00 ! *HE- 1 , P: POKE60000 I *ME , G 
3930 GOTO3890 

3940 FORT-lTO2:FORS"lTO3:POfE60500'*-TE, 
NAV <T, SI :TE-TE*i: NEXT: NEXT: POKE605>*0'*T 
E* 1 , JOG: POKE60300 • *TE*2 , CW: POK.E39999 • , M 
E 

3930 BSAVE "CAS : " , 39999 ' , 60600 • 
3960 PRINT: PRINT: PRINT 
3970 PRINT" >VOLTAR JOGO- V 

>FIM -F":U«-INPUTt<l> 
3980 RESTORE 
3990 FORT-1T013 
4000 READA 
4010 NEXTT 

4020 IFUt-"V"THEN3680 
4030 END 
4040 GOSUB2980 
4030 GOSUB4140 
4060 IFDE-1THEN2620 

4070 Cl-l: CH«-"042424r4242EFF7E-:FORS- 
0TO7 : VPOKEB»P*S, VAL < "S.H" *MI Dt < CH4 . C 1 . 2 > 
i:CI-Cl*2:NEXT 
4060 GOTO2B10 
4090 GOSUB29B0 
4100 GOSUB4140 
4110 IFOE-1THEN2620 

412tf CI-I: CH««"202424242474FF7E":FORS- 
0TO7:vPOKE8aP*S,VAL<"t-M"*MID4<CH«,CI,2i 
):CI-CI»2:NEXT 
4130 OOTO2B10 

4140 P-VPEEK<6143*32»<I-1)*J1 
4150 DE-0 

4160 IFP 1 UANDF 1160RP 143ANDP- 148THEN 
4180 

4170 DE-l 
4180 RETURN 
4190 VE»-X 



4200 GOTO2840 

4210 0-0 

4220 S2-0 

4230 Sl-0 

4240 X«l 

4230 Y-0 

4260 RETURN 

4270 ONOGOSUB3280 , 3300 ,3330 

4280 RETURN 

4290 ON K-47 GOTO3820, 1040, 1390, 1600, 40 

40,4090,4690 

4300 'ROTINA DE SONS DE VITORIA 

4310 IF CW/2<>INT<CW/2!THENPLAYFR» 

ELSE PLAYINt 
4320 K«-INKEY«:IFK»-""TMEN4320 
4330 RETURN 

4340 SCREEN*: COLOR 1, 13:LOCATE0, 10, 1 :PRI 
NT" PREPARE GRAVADOR E PRESSIONE RETU 
RN"I 

4330 BVt-INPUTtU! 

4360 IFASC<BVt!< 13TMEN43S0ELSE PRINT: 
PR I NT : PR I NTME4 : RE TURN 
4370 RESTORE 4430 
4380 FORT-1TOB 
4390 READ At 

4400 S«-S«*CHR»(VAL<"fcB"*A») ) 
4410 NEXTT 
4420 SPRITE* <1)-S» 
4430 X1-1271Y1-93 
4440 INTERVALON: RETURN 
4430 DATA 11111000 
4460 DATA 10001000 
4470 DATA 10001000 
4480 DATA 10001000 
4490 DATA 11111000 
4S00 DATA 00000000 
4310 DATA 00000000 
4320 DATA 00000000 
4330 C 1 -STICK (0): PLAY" V6L64N40" 
4340 IFC1-1THENY1-Y1-B 
4530 IFC1-2THENY1-Y1-B:X1-X1*B 
4560 IFC1-3THENX1-X1*8 
4570 IFC1-4THENY1-Y1*B:X1-X1*B 
4580 IFC1-5THENY1-Y1*8 
4590 IFC1-6THENY1-Y1*B:X1-X1-B 
4600 IFC1-7THENX1-X1-B 



4610 IFCl»8THENYl-Vl-B:Xl»Xl-8 

4620 IFX1-23THENX1-223 

4630 IFX1 -223THENX1-23 

4640 IFY1 7THENY1-1B3 

4650 IFY1 183THENY1-7 

4660 PUT SPRITE0. (X1.Y1 ),CR, URETURN 

4670 CR-CR*l: IFCR-16THENCR-0 

4680 GOTO 4660 

4690 IF CW/2<>1NT(CW/2)THENPP-145 ELSE 

PP-113 

4700 FORT"lTO4:CI-l:CHt-"042424242E74FF 

7E" : FORS-0TO7: VPOKEB»PP+S, VAL ( "IH" *M I Dt 

(CH8.CI.21 >:CI-CI*2:NEXT 

4710 CI"l:CH«-"202424242474FF7E":FORS-0 

T07:VPOKE8«PP*S,VAL<"tH"»MIDt<CHt.CI,2i 

):CI-CI*2:next:next 

4720 GOTO510 

4730 CLS:FORT-0TO3B:LOCATET, 1,0:PRINTCH 

R«(219) t:L0CATET,23:PRINTCHR«(219) I :nex 

T 

4740 FORT -lTO2i:LOCATE0,T:PRINTCHRt< 219 

>i:locate 40,t:printchr«(219) : :next 
4750 locate l,2:print" micro bistemas a 
presenta: trafalgar" :l0cate2, 10:print"p 
or: fernando leibel" : fore-1to1000:next: 
locate 2, 12:print"«hjb1c»:f.li.f0race" 
4760 l0cate2 . 18: print" iniciar jogo <n> 
":l0cate2, 19:print"c0ntinuar jogo (v) " 
4770 fort-2to20:locate2b,t:print"trafal 

GAR":Ut-INKEYt: IFUt< ""THEN4790 

4780 BEEP:L0CATE28,T :PR1NTSPC<9) : NE 

XT: GOTO 4770 

4790 GOTO80 

4B00 JU-VPEEK(6143*32«<1-11*JI 

4B10 IF JU-33THEN2620 

4820 GOTO720 

4830 FR4--T130M4500S1O4L4CL5CFFGGO5L4CO 

4L5AFFAFDL4B-L5GEF" 

4840 INt-"T 140H4S00S1O4L3GGGL2GL4FL3EFF 

FL2FL4ED" 

4850 MFt- " T 1 1 0O2M5500S2L 3AL 4AL7AL5A03C0 

2L5BBAAA-A" 

4860 RETURN 



Trafalgar (ZX Spectrum) 



. ;_£-= 5*000 

s :■=-- i: ■*■ tii-it-t € ■ : ti 

3*6a3*«a35e83S*35cS'«:< 

-. 1 3 

i i0.05C00J££ - 

- 

18003* 3 cOi.":? 0;»;00t 3tO£l£0- ;i 
£-t5:£;i?<S££3*5; ic.cc::, 

i:3a»tat0c r. .»..CO*C« :: 

0C9 

• :bt- 
0387:--.;;-* 

t3f"l-S3S7« 

6 CATS 948494949491 ■ '-«£0«4£ 

* data o;:oo;i008i00e00i<i*i 

•06««9« 48800000006 103 

<-.-. . 14e / < 

u it i ■ •*»*•• 

sa :--- 3 : : .i £ i : 13.3.18 

:£ :-'- 1,13.1,17.1.04,1.87,8 

86 4 19,8, 13.0.18. 9, «. 3. 10. 9. a*' 
10 18 10 £2 11 16,11 86 11.89 .: 
ie.i* 17 .e 18 

8* DATA 10 7 18 13 18 .: Ifl 17 
88 DATA 8.5.3 111*3 14,11 £ 

18 if : 

88 :ata :i. e. l.ii. e. s. 16. i; . 

16- 14.1. IS Ifl . 19 18.3 

89 CATA 3 ii * * ii 3 5 i£ 3 * 
15 1.5. 15 £ « 15 ! - .'. 4 .8.16. 

4, 18. 8,1.16,8. 4, 17, 6, 3. 16, 6, 8. 19 
£0 :: £ 

90 DATA ~ I - 8,7 10 5. 10. 3. 10 
1. 0,8,8, 0.7, 7. 7, 9,6, 0.6, 10. 4 

10. £ . £1 16 £1 1* £1 

.4 £2 14 £5 14 £~ 16,88 15 . 

£; 15 £1 15. £i 14.88 14. £4. 14 £ 
6 .14 88 

91 DATA 88.19.148.8.1.83 19 -4 

: £ : 855 

M DRTA o .4 9.9,8 .4.5 .4 - 
.4 - .4 18, .5 9 .8.5. .4 
93 DATA - .5 - .« -.5 -..6.5. 
.4, 8, .6. 6. .8. 8. .8.8. .6. 4. .3 

£ .4 

98 GOSUB 9070 PRINT PR] 
T 10.5 BRIGHT 1 PECE'I-.:-. 
OACTEce; ceo: »| ci if :» •% I 
• LET i>>|.:|.jfil 

99 OEM PEDE'INE CABACTEPES 
101 LET ii'CI LET nu»«60 _E* 

tna. 64955 50508 9100 LET I «UJB 

64S55 

10£ LET (••■« LET tno.use •» 

LET nu»»188 C05UB 9100 

105 LET >f>* LET nu»»8i UfT 
tna. 64870 GOSuB 9100 

£90 =E5T0RE 10 Ci-EAB LET A;« 
88531 _ET .--.O LET YT«3 POKE 

8365; ; ::- g*'8 si dim uca £ 

CI- : £ 31 DIM mi*i DIM ni*. 
-i 4 DIM JI4I 

899 •:= ■=; -: £ fob , .1 to 3 

LET i» . < - NE-T NE-* ■ 




6 PAPER 8 

BAPeP 7 

•'.- ■•»0 TO 81 PPIHT O 
-.£.- H 

5 LET 5*> JBB 

for w«i " r7 TT 

1 TO « PR IN' 

D ^ET C«C»1 '.E 



£•- 
388 :••■ 8 PflPeB - L8T ;»= ""- 

----- ' : - ==:-.- -- ■ 

f| 1 MBXTr PRINT AT 0_ BB 

■— fj «T £ .3. J iHI 
iM»<r - * ; ■■ 

1 FOP r, »14 TO 81 PRINT hT 
si '.E-T -. PRINT_AT 18.84. 
■ 9T 19,94 8>^M|l AT 80.84 

MHM9J AT il «* _ 

385 INK 4 FOE n.T^TO 19 BEAD 

BR INT BT • y.'L NE«T n 
330 INK FOB n»l TO 4 READ 

SPRINT AT ■ y;"J" NE-T n 
35 BRBEB INK 5 FOR n»l TO 



:: 



-. 



■ i.y.I 



fop ni to : 

NEXT * 






3*0 FOR n«: 

or i«i to : 

NEXT • ^ 

3*a print c- :: . 

8.1' .8 LET uiS.8' «3 lE' U'l . 

• 81 LET U 1 1.8 1 >80 
344 :•.- : FOR N.l TO 1* 

J PRINT AT ■ FOR -•: ". 

2 PRINT "fj .(£.- - ..« 

350 REM COLOCACAO DA! BE:-i 
355 PAPER ~ IN" 8 FOR N.l Tfl 

8 BEAC PRINT -- • : •• 

EXT N 
360 FOB N.l TO ~ bea: ::: 

NT AT ■ : 

365 : 

• E A- £ J Af I-.. £ PAPEP 
7 

3-0 PRINT AT 6 3 EE KT 9.3 E 
E 
178 :••• : FOR Dal TO I PEAC 
. u PRINT -' , [ '.E-T n 

360 FOR n.l TO 7 pea: y PRI 

■.- a- , : •.£•-- 
:»c in* - PAPM : print «- ie 

ii ! AT Ifl 88 BA PAPER - 

:*5 in* : papep - print at so 

19 " AT Jl 19 *' 
396 EE" CNBC* 'ECLAD0 
39- LET NI.8 

398 LET BE' :. ANC Nl.£ .'0 ANO 
NI»1 LET EP.iO AND NI.£ 

ANC M»li FOR N.0 TO 81 PRINT 
AT N.ER. INK Nl ■ AT N BE V" 
■ NE'T N LET u.l LET l.'E« 

5. INT IRNC ■ 

399 FOR 0»U T we 

*05 SOSuB 9-00 LET ml'.XT lE 

• - £ = ' GOTO 410«i890 ANC A* 



• C OP A(> 5 OR A(. R OR At. 
E" OR A8*"D" OR A*. A OP At* • 

OB A»« 

*10 GOSWB 9700 LET - ; «.- Lf 

* - ■ 4 

*80 LET Al.iCEEE-.t - 1 - £ 
LET A.ATTB iMil - £ LtJT =■: 

ODE A«.6»A-439 LET •« 6 AnO P»- 
iOi - ' ANC C«-£e3 .0 ANC' B.-£5 
8i»(l AND P.-851 :• • >0 OP P. 

-£58 T MEN lE* t =• 
4£5 GOTO 430* 8900 ANO MP<0 OR 

p in ob ip«: amc -«5i := p«: 

- P • 6 OR P « 
10i ANC A.»- I 

^:c _£T A».«CBEE".» -2 - 4 
LET A=A"t - ; - 4 _ET 0«C 

OCE A».i.A-439 
435 GOTO 9330-'6800 ANO • <D«1 A 

ND A .86 := : '13 ANC A.58> OR ' 

: .- anc -»?- ;p ~'t - « 

a. 5" := ; .1* ANC A. 5! 

p.e or p. e 
4*0 -sT- :•.«?• £ a-.c - : s an: 

. . • . -••: - . :: anc ma 

;C • £ -••: A.*; 

.-: 45J. 8988 -•■: P>5 AN 
;s ; < a-.: •.:=£ 

*50 g:-: 500- p.£o an: p 6>« p 

-i 'I! ANC P 5 

: i- colocar som aoui'" 1 
•■: . : o 

4ff LET •.:= : ano NI»8i*i8 AND 

899 ren nc ihent0 pei 

?0£ :-:-: *oj. »89- and iabs >m. 

: -- : 1 OP AB5 IN (81 -H 14! : 

503 GOTO 50** 16896 AND Mill i . 
3 1 An: - £ - 4 

504 GOTO 505. 5585 AND iiD.l* A 

.0 AND NI.£ 
695 AND i '0"H AND NI.8' OR iD«l 
• I»l 

505 G05UB 9340 PRINT AT MC3> M 

i PAPER Nl iHf - A 

506 GOTO 455 

5£0 o[M MO'-'IMENTO G. REAL 
588 GOTO 583* i 887- AND <ABS >M> 
li -M<3' i 1 OB AB5 iMi£ -- 4 ; 

883 GOTO 884*18876 A'. 
' i ■ 

584 IF I IH ) '8 OB Mi*>alll AND 
NI«8p OR «iMc3i.13 OR M'*i.80 

AND NI.li TMeN GOTO 9400 

585 GOSUB 93*0 PRINT AT Mi 3> .M 

X POEEB Nl INI- - B 

586 GOTO 455 

540 REM MOVIMENTO INFANTARIA 
8*8 GOTO 5*3" 865- AND <ABS '" < 
II -Mi 3> I 1 OR AB5 IN 181 -mil 

543 GOTO 5*** 18886 AND Mill Nl 
3 1 AND M c £ - 4 

5** g05ub 93*0 print at mi3) m 
4 in. ni : 
s*e GOTO *S5 



560 PEM MOWIMENTO CAvAlC 
568 GOTO 563* '883- AND 'ABS 'Mi 
£ OR ABS IM(8l-M(4) i 

563 _ET A.Mili*Mi3i LET BaNl8 
LET 81»A a LET B8-INT A 

£ _ET B3«B'8 LET B*.INT IB £ 
> GOTO 56*»i8836 AND MHi<>Ml3> 
ii*ii 

56* GOTO 566*'* AND 81 88 OR 8 
3 64 

866 LET ua«JCREEN« .81. B3' IF 
'.'« - ANC .'» • I • TMEN GOT: ii 

06 

5"0 SOSUB 93*8 PRINT AT Ml 3' m 

4 in* ••: : 

5-5 GOTO 455 
550 REM MOVIMENTO NAVIO 
585 GOTO 588*. 8818 AND OBJ M 
1J-MI3II 1 OR ABS iMi9i-Mi*. 

i 

568 IF CODE A». 38 TMEN GOTO 53 
30 

569 GOTO 590*.8610 ANC Hill < " 
31 AND Mi8. m ■* | 

590 GOSUB 9340 PRINT AT - 
(41 . INK NI ' 

595 FOB N.l TO 8 IF j.u l ■ »M : 
I AND UIN.8iaMi8i TMEN GOSUB 5iJ 

596 NE'T N GOTO 455 

598 LET uiN.li.Mi3i LET . 
aM 141 RET 

600 GOTO 565 

-00 PEM C0MAND05 NUMERIC05 

-05 GOTO -10*15880 ANC A». ;- - 
18890 AND Ai« R ...190 ANC A8« 

'•'110 AND At. E'* '100 AND Af> 
140 AND .At" A OB -»= 
l 

-85 LET Bt.SCREENI IHIll M(8i' 

LET AaATTR IMll M £ _ET PaC 

ODE Bt*6*A-*3i LET ...6 AND P»- 
80*1*1- AND Ra-803i*i0 AND P»-88 
81*11 AND P. -851 I* ■ OR P. 

-858 TMEN lE"* =■• 

730 GOTO 73*»i8596 ANC P0 OR 

' 11! OR iP" 3 AND A.S61 OB [Pal 

ANC A. 56i OH 'Pa- OR Pa6 OR Pa 
10> AND Aa5- 

735 GOTO 7*0*.a590 AND ' Nl«£ A 
NO P-5> OR 'Nlal RND • 

7*0 GOTO 7*5* 8565 ANC Bt« ' 
OB Bt> c ■ 

-*5 FOR N.l TO * LET Hf IN 
EENt ' M I 1 1 - I 1 AND N.*l..l ANC N. 
81 , M 18 > - 1 1 AND N.l i * II ANC 

LET HlNlaATTR . Mil.-il AND N.4 
'♦'1 AND N.£ " £ - 1 AND Nil • 
1 AND Na3> i LET JINIaCODE -\ 
.6.MINI-439 LET F.J'N. LET •' 
6 AND Fa-80*i*i7 AND F.-8C 
AND Pa-Mt) 4(1 AND Pa-Mil IF * 
•-858 OR n ■ >0 TMEN LET J.N... 

746 NEXT N 

760 LET U|« FOR Nal TO * -E 

T ut*ut*'Mt Ni ANC 5 ANC 

Nl'£ OB ■ . N 8 AND Nlal I 
►. t - • » AND * t - NE'T 
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TRAFALGAR 



763 IF LEN u$«* OR LEN u»«3 THE B5B LET K.cl AND A«»"S"i-H AND 906* GOTO 9062 

N GOTO 9900 «»« A"i FOP N«l TO 3 LET HO) 9070 PCM APRESENTACAO 

76* IF U(. THEN GOTO 9950 »Mi2'*k LET ■». SCREEN! iml'.Ni 9075 BORDER 6 PAPER 6 INK C 

"65 LET 1.0 LET C«0 LET G>0 S> > GOTO 660*12 ANO IXg.'f OR LS PRINT «»•«.,.. 

LET 0,0 FOP N»l TO LEN Uf LE* *•» "' " > ' ♦ ' 6*70 AND ATTR imiI'.mi ♦♦♦...♦..♦.*• TRAFALGAR - MICRC 

Uliul'N TO N< LET I«I*'l AND u» 2>>«3> SISTEMAS .♦.♦•»♦...... 

LET C»C+tl AND U0«"d"' L 860 NE"T n GOTO 9330 ......♦..♦♦♦ PRINT PRINT \t 

err 9«9»'l PNC u«.-b- •> LET r.r.i 862 LET ul.0 LET K.l.B AND N«l ROGRAMA DE FREDERICO LIPORACE' 

1 AND U»« • '.I 1*1.6 RND N.2J*'.* AND N«3l IF PRINT PRINT J JOGO DE FEANANC 2 

"0 BOTO -'*. 10*P' RND P'6'- RNO.K THEN LET UI«1 LEIBEL RETURN 

■10*iP-6.i AND P 5' 86* FOR N«30 TO 10 STEP -1 SOU 9099 REM POKE C0DIG05 «E ■ 

778 OEM ATAQuE REI NC .03,N NEXT N 9100 FOR n.0 TO nu.-l 

'80 GOTO 9030 663 REM BOOOMMMMM' ' ■ ' 9110 LET b.a.S<2»n*l TO 2*n*i 

'83 OEM ATAOUE G.REAL 866 IF vl«0 THEN GOTO *53 9113 IF b»'l> I 9' THEN LET ».■:: 

-90 IF 0.1 TMEN GOTO 9900 _670 PRINT AT MUl.MOi. INK 3 DE ' b« ' 1 I i -8- ' *16 GOTO 9120 

792 GOTO 9950 ■" FOR N.l TO 2 IP UIN,1>*MI1> 9117 LET • .UAL <b(<l>i*16 

-95 OEM ATAOUE INFANTARIA RND UiN.2'.M'2i TMEN LET UtN.H 9120 IF 60(2' 9' TMEN LET b«COD 

-97 IF CI OR I 1 OR GO OR ICa «0 LET UIN,2'.0 E "bti2li-87 GOTO 9125 

1 AND I«l» THEN GOTO 9900 673 NE«T N GOTO *B3 9123 LET b.UAL <bf<2'i 

799 GOTO 9930 900 REM DESTROUE CARGUEIRO 9123 LET •>..& 

SOS OEM ATAOUE CAUALO 903 IF U(NX,1>>0 TMEN GOTO 920 9130 POKE tna*n.» 

SO" IF I-.0 OR C>1 OR G>0 TMCN i 90S PRINT RT U'NI.li ,U'NI,2' B 9135 NE"T n 

OTO 9900 RIGMT 1, INK 0, "f" 91*0 RETURN 

809 GOTO 9950 910 FOR N.l TO 20 NEXT N PRIN 9250 PEM E«ECUTA MUSICAS 

810 REM DE5EMBAR0UE T RT U INI , II , U INI , 2) . INK NI E 9253 CESTORE Li FOR N.l TO NO 

811 GOTO 812*18516 RND 'U'.NI.i 920 GOTO *03 READ ■ 

9fl - "I 31 M i 9010 REM SAUE UARIAUEI3 9260 SOUND Y ,X NEXT N 

812 GOSUB 8*0 IF ' 106 OR • &• 9012 LET END.62913 9270 RETURN 

hnD GtiNl.2' ■-h" RNC 901* FOR N«l TO 2 FOR x»l TO 2 9303 STOP 

GB'NI 3 • » . TMEN GOTO 9330 POKE END.U'N.KI LET END.END*! 9323 SOUND .3.-20 RETURN 

S15 SOUND .3 -60 NEXT < NEXT N 9330 GOSUB 9325 GOTO *0O 

816 FOP N»l TO 3 LET ««MH -.- 9016 FOP N.l TO 2 FOR x.l TO 3 93*0 REM APOGA LOCAL M'l i 

LBT m Bt-ll AND N p OKE END.CINXI POKE END*1,C0D 93*3 LET >(.i M AND HN.l OR IN 

.>« PRINT AT > , . I E GflN.Xi LET END.END+2 NE»T . >2 OR IN.0 : ' . ' 'B" AND IN. 5' 

I* Nl.Ni LET :-» NI . NEXT N 93*6 PRINT AT NI1I.MI2I. INK IN 

.-ET CiNI.Nl.0 NEXT N 9017 POKE END.NI POKE EN0*1.UE X| 

819 GOTO *55 POKE END*2,0 9350 RETURN 

£20 OEM EMBAROUE 9016 RETURN 9*00 SOUND .3.-20 GOTO *00 

S21 GOTO 622*18308 AND lU'NI 1 9020 REM LOAD UARIAUEIS 9*10 REM ROTINA PPINAT 

'-.••: i H(81>l 9022 LET END*23297 9*13 POKE 65266. Mi3> POKE 63269 

622 GOSUB 6*0 IF . 106 OP 101 902* FOR N.l TO 2 FOR X.l TO 2 .Ml*. POKE 65270. CODE x» POKE 

AND G«iNI.2i K AN LET UlN.Xi.PEEK END LET END«EN 65272 NI LET L«U5R 6*870 PETuO 

» TMEN GOTO 9330 D*l NEXT X NEXT N N 

823 SOUND .3,-60 9026 FOR N.l TO 2 FOR X.l TO 3 9*20 POKE 63268 . M 1 1 1 POKE 65269 

62* FOP N.l TO 3 LET X.Mili-1- LET CCN.XI.PEEK END LET GS'N • .M(2i POKE 63270 . CODE <• POKE 

1 AND N«3l lC iHCai-d RNC N «CMR« PEEK (END*H LET END=E'.D 65272 . IN LET L«USP 6*670 RET^B 

-ND N.2' IF GI'n: '. = - *2 NEXT x NEXT N N 

TMEN LET G»iNI Ni ■SCREEN* l> 9027 LET NI.PEEK END LET VE.PEE 9530 OEM ROTINA DE GRAuACAO 

LBT ■*3Gl '.: ^£T P.CODE •» K lEND»li LET U»PEEK iEND*2i 9535 PAND USB 6*991 

♦ 6*ATT C . -*39 L ET ClNI N = 9028 RETURN 9337 GOSUB 9980 GOSUB 9010 

K •$ - • r RHt 9030 OEM MOPTE REI 95*0 JAUE TRAFALGAR CODE 56000 

I h"l PRINT AT . , IN 9032 GOTO 903** '10 AND NI«li 6932 

9033 REM VITOPIA FRANCESA 95*2 GOSUB 9990 PAND USR 6500: 

826 NE-* N 9037 LET Ll«92 LET NO. 9 LET a* GOTO 400 

638 GOTO *55 « FRANCESA GOTO 9060 »••• REM ROTINA LOAD 

8*0 LET x.CODe SCREEN* IH(1I-1 90** REM VITORIA INGlESA 9601 INPUT A* IF A* S THEN J 

MI8I RE* 90*6 LET Ll«93 LET N0«12 LET - OTO *0? 

6*5 LET E.CODE SCREEN* IX. V = •■ INCESA 96*3 PAPER INK CtS 

ETjRN 9060 BORDER 6 INK PAPEB i : 960* FOR N.2 3232 TO 23296 

850 REM ATACUE NAYAL LS PRINT -. N « NEXT H 

152 ..ET B».5CREEN» iMil..Mi2' ♦•♦ ♦♦•• ' -~ - 3DE 1638* 

lE t »,fir- .».- --. 6932 

65* GOTO 656*i8*7* An: 6* •••• 9699 GOSuB 9020 PAPER 7 001 

6* t ' OR iA«3- AND Nl»i uiroeiA -% ;;!.- iiSC 99 

■ OR iA«58 fl »06i PAINT AT 0.1 2 OUTRO JOG: 970* OEM In- E • 2 

636 PRINT AT Mil. m 8 -E"" AfaXNKCVI V -»« : 9~02 -ET A. PEE- Hi 

E -NC A*. ; . , r ANC A«x - TMEN GOTO 290 



9703 LET Af.INKEV* PRINT AT •- 
n. INK 0. BRIGMT 1, SCREEN* IXT 
III 1F _ ft »' ™ CN a °rO 9703 
970* LET B*. SCREEN* IXT.YTl IF 
CODE 6*>32 TMEN LET B*. "■" 

9705 IF A*. C ' OR A*a "0" OP A*. 
T" OR A*. G" OP A0.-R" OR A«.E 

OR A*. D" 00 A*. 'A'- OP A**"S" T 
MEN PRINT AT XT.VT.B* POKE Al A 
SOUND .1,26 RETURN 

9706 PRINT AT «T.YT,B* POKE Al , 
A 

9710 LET PT»xT LET GT»*T LET « 
'•■'.I AND A*. -6" AND «T.21.- 1 

AND A*. •7- AND XT>0| LET YT«VT 
♦ H AND A*, e" AND YT-28I-I1 AND 

A*. 5 AND YT)3l 
971* LET Al.Al.i32 AND FT..T-; - 
132 AND FT.xT*l.»(i RND GT.YT-ii 
- I 1 AND GT»rT*H 
9-20 GOTO 9700 
9900 =EM MORTE DA PECA 
9905 LET IN.0.12 RND Mil' 9 AND 
M(2) '11>*I1 AND Mill >15 AND "'•■ 
'201 

9907 LET LI«i92 AND NI«2)*I93 AN 
D NI>H LET NO. '9 AND NI»2'*'12 

AND NI«H GOSUB 9250 
9910 GOSUB 93*0 
99*3 GOTO *35 
9950 OEM ATAOUE FURADO 
9933 GOTO 9330 
9980 REM APONTADOR NORMAL 
9935 COKE 23606,0 POKE 23607,60 

RETURN 
999" COKE 23606,2* POKE 23607.2 
*5 RETURN 

9998 OESTORE SAUE TRAFALGAR 
LINE 1 RUN 




SOFTWARE 



PROGRAMAS 
DBASE lie III 

DocumentagSo e Depuragao de 
programas DBASE ficou mais 
facil com os produtos: 
DB2 REF. COM (CPM) 
DB3 REF. EXE (MS-DOS) 
Permitem a listagem de progra- 
mas fonte DBASE, mostrando as 
variaveis utilizadas, bem como as 
suas ocorrencias. 
conjunto de palavras "reserva- 
das" pode ser modificado pelo 
usuSrio com um processador de 
textos. 

melhor 6 o preco: 
Cz$ 1.600,00 (DBASE II) 8 bits 
Cz$ 1.900,00 (DBASE III) 16 
bits. 
Solicite uma listagem exemplo. 
Entrega para todo o Brasil via sedex. 



MICROSOLUQAO CONSULTORIA 
E SISTEMAS LTDA. 
Rua Evaristo da Veiga, 41 grupo 607 
20.031 - Rio de Janeiro - RJ 
Fone: (021) 240-9101. 



JISOFIWARE 

REVENDEDOR Softkristian 

Apresenta: 
Os Melhores JOGOS para: 

MSX 

* TRS COLOR 

* TK-90X 

* TK-2000 

E 

* TK-85 

• Pregos sem concorrencia 

• Embalagem exclusiva 

• Garantia 
Solicite Catalogo 

JT — SOFTWARE 

Av. Gov. Adhemar de Barros, 377 

08700 — Mogi das Cruzes — SP 

TEL: (011)469-4911 



Colabore com 

MSeganhe 

assinaturas 

Agora quando voc§ nos 
remete sua colaboragao 
esta automaticamente 
concorrendo a uma 
assinatura anual de 
MICRO SISTEMAS. Todo 
mes, sortearemos duas 
assinaturas: uma para os 
autores de artigos e 
programas e outra para 
os colaboradores da 
segao dicas. Os nomes 
dos premiados de cada 
mes serao publicados na 
Secao Cartas. 



_._7Mioro 

Sistemas 



SISTEMAS DE ENERGI A 

GUARDIAN 



Nova linha de estabilitadores 

eletronicos de tensao para 
microcomputadores am S versoes 
t varias capacidades. dt 0.6 a 3 
k VA . A Ita confiabilidade. 
txetlintt apresentacao • prtfo 
acessivel. 




COMPATIVEIS 
CON O IALQ IER 

1 1 r— ^~\ 1 -r- ^ I I 

HARDWARE 




Desenvolvido especificamente para 
alimentacao de m in icomput adores e 
teas perifericos. Dotado de chave 
estatica sincronizada, oscilador 
cristal e instrumentos de leitura 
digitals. Gabinete eompacto com 
desi|n moderno e atraente. 
Capacidades de 2.8, 5, 7.5 1 10 
kVA. 



Solucao confiavel e economica. Modelo 200 para compativeis com Apple c 
TRS-80, com impressora. Modelos PC 500 e 750 para compativeis com 
IBM-PC com impressora e Winchester. Caixa em Fiberglass, de finissimo 
acabamento, com bateria interna . 

I I I I 



COMPATIVEIS 
COrf OIALQIER 



SOFTWARE 






Ideal para CPD's com superminis e 
computadores de medio t £rande porte. 
Capacidade ate 100 k VA com 
possibilidade de expansao ate 500 
kVA. 



Para aplicacao com 
microcomputadores e sens 
perifericos. Saida senoidal, 
altamente estabilisada. Capacidade 
de 0.25, 0.6, 1 e 1.8 kVA. 



Linha MM, para minicomputadores, 
capacidade de 1.8 , 8 1 8 kVA. Linha MO, 
monofasico, para minis e supermini*. 
capacidades de 7.8, 10, 18 e 28 kVA. 
Linha M6, trifasico, para superminis 
e computadores de medio e frande porta, 
capacidades de IS a 100 kVA. 



Guardian Equipamentos Eletronicos Ltda. 



Matrix 

Rua Dr. Gamier, 879 Rocha 

CEP 20971 - RJ Tel.: (021) 261-6458 

201-0195 - Telex: (021) 34016 



Filial Sao Paulo 
Alameda dos Ubiatans, 349 
Indianopolis - CEP 04070 
Tel.: (Oil) 578-6226 




GUARDIAN 

ENERQIA A TODA PROVA 



/MS 




FLS Panther Informatica Ltd a. 

EASY APPLE/PC CLUB 

MAIS SENSACIQNAL ,■" 
APPLE CLUB 

yjommsi nu pc 

,'' CftlXA nSTAL 88143 
CEP 85369 
SAO PftULO-SP 



MSX 

ASSOCIE-SE AO MELHOR 
E MAIOR CLUBE DOS USU- 
ARIOS DE MICROS DA 
LINHAMSX. 



TEMOS MUITO A 

OFERECER. CONFIRAI 

• 

SOLICITE INFORMAQOES. 




AGUIA INFORMATICA 
LTDA, 

R. Mq. de Sa"o Vicente, 378 
Gavea - CEP: 22451 
Rio de Janeiro- RJ. 



BAMICRO 



BANCO DE DADOS 



MAIOR FORNECEDOR 
DA INFORMATICA DO SUL 
DO ESTADO DO RIO DE 

JANEIRO. 

DISTRIBUTOR: 
VERBATIM (disquetes) 
EMAG (fita impressora) 
INTERPRINT(formulario) 



(0243) 



22-1421 



22-1315 

AV. JOAQUIM LEITE, 396 

S/401 CENTRO 

BARRAMANSA- RJ 



Fitoteca com 1000 programas em todas as areas 
Ganhe uma fita gravada por mes com 10 pro- 
gramas de sua escolha. 
Penfencos e livros com descontos especiais 
Intercambio de programas 
Sorteios mensais de penfencos. 
Programas sob encomenda. 
Mensahdade apenas Cz$ 106,00 
Promocao especial: fique socio e ganhe uma fita 
brinde com 5 jogos sensacionais. para TK90X, 
TK2000 e TK85. 
Informacoes: Caixa Postal 6605 

CEP 01051 - Sao Paulo - SP 
Tel : (011) 222-5977 



CZS 143.10 



PARA TK2000 E APPLE 
EXPLICACA0 DETALHADA DAS INS- 
TRtcSES DO 6502. 
APRENDA A FA2ER M0VIMENT0S E 
DESENHOS EN ALTA RESOLigAO. 
VARIOS EXEMPL0S DE M0VIHENT0S 
EN ASSENBLER CON LISTACEN C0- 
NENTADA: URS0. DIN0SSAUR0 , 
PESS0A, PASSARO. ETC. 
EXPLICACiO DA TRANCA: TK2000. 
INDICAD0 PARA I'SL'ARIOS IM- 
CIANTES OU EXPERIENTES. 

f'ACA SEU PEDID0 J A 
ENVIE CHEQUE N0NINAL PARA 
M1TATBC - CX POSTAL 129 
S.J. DOS CANP0S - SP - 12200 




MiCRQCEttTER 

COMPUTAQAO E INFORMATICA 



APRESENTA 



A nova marca de 

SOFT MSX 



** 



APLICATIVOS 

JOGOS 

EDUCATIVOS 




*•••••* 



E MAIS: CURSOS, MICROS E ACESSORIOS 

Atendemos todo Brasil 
Solicite Catalogo 

MICROCENTER COMPUTAQAO E INFORMATICA LTDA. 
Av. Castelo Branco. 800 - S/106 - Sao Francisco 
65075 - Sao Luis - Maranhao 
TELE-MICRO: (098) 227-1615 



53M3 



Color Computer Club 



Se voce possui urn CP 400, 
HOTBIT, EXPERT, TK 90X, 
TK 95 ou outro compativel 
com um deles, na"o pode 
perder esta chance de usuf ruir 
com economia dt: 
PROGRAMAS, MANUAIS, 
LIVROS, REVISTAS, CUR- 
SOS. DICAS, BOLETINS 
MENSAIS E OUTROS. 
Liberie todo o potencial do 
seu micro. Escreva-nos hoje 
mesmo para receber infor- 
macoes detalhadas e cupom 
de inscricao. 



Rua Japecanga, 101/301 Prado 

CEP 50.720 RECIFE PE 

FONE: (081) 227.0443 



MS 



SEMISES 




ICRO 



MANUTENCAO E COMERCIO DE MICROCOMPUTADORES LTDA. 



ASSISTENCI A TECNICA AUTORIZADA 

Prologica, Apple, Elebra e Racimec. 

VENDA DE MICROCOMPUTADORES E PERIFERICOS 

Proldgica, Elebra, Racimec, Drives, Cabos, Caixas Comutadoras e Placas Microsol. 

CONTRATOS DE MANUTENQAO COM COBERTURA TOTAL DE TODAS 

PEQAS INCLUSIVE DRIVE. 

LANQAMENTO DO ANO 

PLACA GRAFICA DE ALTA RESOLUCAO 

TRANSFORME SEU CP 500 NUM PODEROSO GERENCIADOR DE GRAFI- 

COS DE ALTA RESOLUCAO. 

PREQOS ESPECIAIS PARA REVENDEDORES. 

CONSULTE-NOS. 



M. C. MICRO MANUTENQAO E COMERCIO DE MICROCOMPUTADORES LTDA. 

Rua Augusto Severe, n ? 1 76 - 4 ? andar - Rio de Janeiro 
T«L: (021) 252-9245/252-7690/252-7370 



SOFWARE BARATO! 



A ALFAMICRO coioca a sua Oispos»cao ©s 
.melhores programas do mercado interna 
cional ao menor preco 

PROGRAMAS PARA APPLE 

Escolha os seus entre mais de 3.000 titmos 
que cobrem as mats vanadas aphcacoes a 
CzS 35.00 por disco 

PROGRAMAS PARA CP-500 

Os mais famosos litulos a Cz$ 45.00 pof 
disco 

POSSUIMOS TAMBEM PROGRAMAS PA- 
RA IBM-PC e S-700 

Escreva ja 1 E receba nosso catalogo 

ADQUIRA PELO CORRElO PERIFERlCOS 
E .ACESSORiOS PARA APPLE E IBM-PC 
PELOS MELHORES PREQOS 

CONSULTE-NOS. COBRIMOS QUALOUER 
OFERTA! 

ALFAMICRO INFORMATICA 
Cx. Postal, 12.064 — 02098 
F. 011 - 950-8998 - Sao Paulo - SP 




O BEL-BAZAR 
ELETRONICO 



onde voce AINDA 

encontra preco 

e qualidade 

de ANTIGAMENTE! 



PARA PROBLEMAS COM MATERIAL DE 

DESENHO - PINTURA - ENGENHARIA 
- PAPELARIA - ESCRITORIO MAQUINAS P/ 
ESCRITORIO E SUPRIMENTOS EM GERAL 



AV. ALMIRANTE BARROSO, 81 - Lj. "C" 

Tels.: 262-9229- 262-9088- 240-8410 

CASTELO - RIO DE JANEIRO 




H 



Urn CLUBE MUITO ESPECIAL 
Pan iniMrxn dot equipamenlot 
TH-H", TK90X. CP-400. CP-500. HOTBIT 
* lumpalivcit. 




AGORA MUITO MELHOR. 
ATENDSNDO TAMBEM A UNHA MSX 

VOCE RECEBE INTEIRAMESTE 
GRATIS: 

e Edi{6et btmetlrait do Compuclub Newt, 

urn bolelim de muila clatte. com 

noticiat do mundo da inlormaixa. 

programas de logos, aplicalrvot t diet! 

etpeciatt para o teu equtpamento. 
• A cada 30 diat. programat amplamcnte 

documentadot. com teut manuatt de 

imtrucao, gravadot em fita 
e Atendimenlo em disquete para utuanos 

da Imha TRS-B0 mod III que dupocm 

deua facllidaoe. 




NO COMPUCLUB... 

• Nio hi mentahdadet; 

• E voce exolhe o» writ que deteia 

Solkile, ainda ho|e. inlormac.6et deta- 
Ihadat acerca de como participar do COM- 
PUCLUB. Nao te etquec,a. porem. de men- 
^ cionar o equipamento que pottui. 

COMPUCLUB — Cataa PotUI 46 — CEP 3S570 — Vtcoia, MC- 



O "PACOTAO" OFERECE: 



Micros 
• Software 




• Assistencia T6cnica 
IBM/PC, XT b AT 

• SuprimBntos 
• Acess6rios Periforicos 



CONSULTE 
NOSSOS PREQOS! 

LIGUE JA! 

(011)276.8988 



Ruo Luiz Goes, 1 894 - Soo Paulo 
CtP 04043 - Telex: (Oil) 37755 DTRD 



Que ofere ce pora voce o 
maior acorvo do Brasil em 



APPIE SOFT? 

Arespostae... 

MAGIC 

W0RL 
CLUB 



programas para II+ lie e lie. 
Possui sempre as ultimas 



n ovidodes em utilitorios e 
jogos. Es creva para n6s pora 
conhecer-nos melhor. 





Que tal convive r com James-Bond ou ser um dos Goonies 

e tornar-se um astro do esporte em sua residencia? Se 

voce e usudrio de microcomputadores compativeis com as 

linhas MSX, ZX Spectrum, Apple ou Color isto e possivel. 



Esporte e cinema no seu micro 



Uiiu das causas do giande sucesso dos jo- 
gos cm microcomputadores e a forma 
magica de trazer, ao alcance de qual- 
qucr pessoa, situacoes que normalmente ja- 
mais poderiam ocorrer na vida real. Onde mais 
seria possi'vel enfrentar monstros, pilotar jatos 
e naves fantasticas ou explorar castelos tene- 
brosos, cheios de bbirintos inexptorados? 

Hi tambem certos tipos de programas que 
trazem para o micro situacGes do cot id ia no. 
mas que nem por isso estao ao alcance dequal- 
quer um. Destesjogos poderi'amosdestacar os 
de esporte e simulaca"o,entre outros, havendo 
amda um tipo de programa que nos traz algo 
do cot id la no mas que na*o se pode viver, por 
se tratar normalmente de ficcao: os jogos que 
simulam filmes ou personagens da literatura 
classica ou popular. 

Como o assunto todo e muito extenso, se- 
rao citados apcnas alguns cxemplos de jogos 
esportivos e outros sobre filmes, para dar ao 
leitor uma amostra destas maravilhas. Os pro- 
gramas foram selecionados de acordo com a 
preference do autor deste texto, sendo leva- 
do tambem em considcracao o sucesso de 
cada programa ja que ficaria dificil fazer uma 
selecao baseada em outros criterios, devido 
principalmente a grande quantidade ja exis- 
tente deste tipo de software. 

O objetivo desta materia e dar ao usuirk) 
uma pequena apresentacao do que existe no 
mercado c fazer uma avalbcao pessoa 1 dos 
cxemplos citados, sem a pretensao de consi- 
derax este ou aquele programa de melhor ou 
pior qualidade, deixando bem claro que tudo 
que for citado aqui e apcnas a ponta do ice- 
berg de softwares que inundam o mercado dos 
micros. 

Todas as consklcracSes sobre a disponibili- 
dade e versSes existcntes dos programas cita- 
dos sao relativas ao mercado nacional e aos 
cquipamentos brasileiros. 

ESPORTE 

Os jogos de esporte sao os que tern a maior 
variedade, abrangendo praticamente todas as 
modalidades conhecidas. Serao comentados 
ainda nesta materia tres esportes classicos em 
computador: tenis, futebol e boxe, alem de 
outros quatro, que nao sao muito divulgados, 
principalmente, porque, na maioria dasvezes, 
nao sao compreendidos pelos usuirios: golfe, 
squash, beiscbol e basquete. 

Tenis - disporu'vcl para todos os micros e 
vi'deo-games em versSes cada vez mais sofisti- 
cadas, i talvez o primeiro esporte transpor- 
tado para a tela dos computadores. Pode ser 
encontrado em diversas versSes, sendo as que 




Basquetball (TK90X) 
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Goonies (MSX) 

mais me agradaram as existcntes para Apple, 
MSX e TK90X, principalmente pela excelen- 
te qualidade grafica e facilidade de asskmbcao 
de movimentos. 

Futebol - assim como o tenis, o futebol e 
um dos esportes de maior sucesso nos micros. 
Os novos programas que circulam no merca- 
do sao incri'veis, possumdo recursos ate" mes- 
mo para a escolha dos uniformes dos jogado- 
res e ainda a disputa de penaltis no caso de 
empate, sendo que estes recursos estao pre- 
sentes na versao do MSX, que 6 das mais bo- 
nitas. O TK90X tambem possui excelentes 
versSes de programas de futebol, sendo que a 
mais recente e" o World Cup Football, onde, 
a lem do jogo em si, o usuark) tambem tern 
que fazer o papel do tecnico e dos cartolas. 

Boxe - o boxe, pela violcncia e conse- 
qiiencias que advem da sua pratica, nao e um 
esporte que esteja ao alcance de qualquer pes- 
soa, a nao ser que se tenha um micro. Neste 
caso o boxe torna-se uma saudivcl diver sao 
sem maiores danos, a nao ser um eventual 
joystick quebrado. Existem versSes de boxe 
para todos os micros e a que mais gostei foi 
a do MSX, que tern ate um juiz para apontar 
um ou outro golpe mais baixo, alem de pos- 
suir excelentes efeitos gra'ficos que incluem 
diferentcs lutadores. 



Beisebol - este e um esporte nao muito 
apreciado pelos brasileiros, mas quando se 
entende as regras e o espi'rito do jogo, difi- 
cilmente deixa-se de ficar fa do mesmo. A 
versao mais bonita que ja tive oportunidade 
de jogar foi a do micro TK90X, que alem de 
ter gra'ficos de arti'ssima qualidade segue fiel- 
mente as regras originais, permitindo longas 
horas de entretenimento. Apesar de nao ha- 
ver facilidade de aquisicao, o beisebol tam- 
bem pode ser encontrado para todos os mi- 
cros nacionais. 

Squash - outro esporte pouco divulgado, 
o squash 6 uma versao do tenis que se joga em 
ambiente fechado. Normalmente nao faz 
muito sucesso nos micros, devido as dif iculda- 
des em se visualizar a bolinha eo po soo na- 
me nto dos jogadores na tela. As melhores ver- 
sSes sao as da linna Apple e TK90X, e, a 
exempk) dos outros esportes, podem ser en- 
contradas versdes para todas as linhas de mi- 
cros. 

Baaquete - o basquete e um esporte popu- 
lar, mas dif led de ser praticado pela habilida- 
de que exige dos jogadores. Normalmente, os 
programas de basquete existentes nos micros 
nao passam de um jogador arremessando uma 
bob em uma cesta, mas ha excecocs. como e 
o caso do basquete para o TK90X, que mostra 
todo o campo, tendo inclusive varios jogado- 
res. 

O que mais me impressionou neste progra- 
ma foi o sent ido de realidade que ele transmi- 
te, ja que as regras sao obedecidas rigidamen- 
te, possuindo inclusive a mar cacao da linha 
dos tres pontos, fahas e todas as caracteri'sti- 
cas do esporte. Apenaso numero de jogadores 
nao obedece a regulamentacao, pois sao qua- 
tro ao inves de cinco, contudo isso nSo tira o 
merito deste excelente jogo. 

Golfe - normalmente um esporte de elite 
na vida real, o golfe nos micros possui caracte- 
ri'sticas bem atraentes, sendo um dos poucos 
programas que tern a capacidade de prender 
o usuario durante longas horas, que sao passa- 
das calmamente sem muita acao rapida. Golfe 
no computador e tao rebxante quanto o jo- 
gado ao ar livre, «S que voce nao tern que ser 
socio de nenhum Country Club e nem gastar 
fortunas com cquipamentos para a pratica 
deste esporte. 

O mais completo jogo de golfe que conse- 
gui encontrar foi o do MSX, pois alem do jogo 
normal, que ja € bastante atraente, ainda e 
possi'vel crbr as paisagens com cenasde flores- 
tas, bgoas e mares e nao 6 necessark) ser ne- 
nhum artista, ja que esta tudo prontinho para 
usar. A movknentacao da bob, escolha dos ta- 
cos e preparacao de jogadas & muito agrada- 
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Popeye (TK90X) 



vel e fa'cil de ser assimilada, de forma que o 
jogo interessara' a adultos e crisncas. 

CINEMA 

Os I limes passados para computador sao 
uma forma gostosa do jogador tornar-se a per- 
sonagem principal dos grandes sucessos de bi- 
lhetcria. Normalmente tais programasrecriam 
no micro uma situacao de um fume de sucesso 
e, em alguns cans, chegam a recrer todo o 
enredo do filme. Os exemplos selecionados 
sao dos ma is novos sucessos: Back to the Fu- 
ture, Commando, A View to a kill, Ghost- 
busters e Goonies, alem de dois desenhos clas- 
sicos da televisao: os Flintstones e Popeye. 
Para entender programas de fifanes, 6 quase 
que imprescindivel te-k>s assist ido. 

Back to the Future - este e um dos mais 
recentes sucessos passados para os micros, 
dele so consegui encontrar versoes para o 
MSX e TK90X, apesax de ter conhecimento 
da existencia de versSes para outras linhas. No 
MSX, o programa nab tern muita relacio com 
o enredo do filme, sendo totabnente diferen- 
te da versffo para o TK90X, que acompanha a 
trama exatamente como aconteceu. E um 
caso raro de versOesdistintasdo mesmo tema. 
Nos dois micros, osgra'ficosdeixam um pouco 
a desejar, mas a movmentacao e excelente, 
tornando osjogosbastante interessantes. 

Commando - na esteira de filmes de su- 
per-soldados, surgiu o Commando, um jogo- 
de-guerra onde voce estara - em todas as fren- 
tes de batalha com sua mctralhadora e grana- 
das. Apesar de existirem versSes para os ou- 
tros micros, Commando s6 e* encontrado facil- 
mente para o TK90X. Vale a pena procurar 
este soft porque e um dos mais bonitosjogos 

de acao que ja encontrei, tendo diversas paisa- 
gens e situacdes diferentes que nao o deixam 
ficar monotono. 

A View to a kill - os fas de James Bond 
nao podem perder esta oportunidade de per- 
sonilicar seu henSi no drtimo filme da serie 
(no Brasil.com o ti'tulo "Na mira dosassassi- 
nos"). As versoes existentes sao para o Apple, 
MSX e TK90X. sendo que hi algumas diferen- 
cas entre as mesmas, mas todas acompanhan- 
do o enredo original. Os programas nao che- 
gam a ter alto grau de sofisticacao grafica e 
sao bastante d if ice is de serem entendidos, 
mesmo com a leitura do manual, contudo tern 
todos os ingredientes para agradar os aficcio- 
nados. 

Ghostbusters - este programa ja foi cita- 
do em outras matcrus de MS, mas voho a fa- 
lar sobre o mesmo porque e um dos mais gos- 
tosos de se jogar, tendo atingido no exterior 
o mesmo sucesso que o filme (no Brasil teve 
o ti'tulo "Os ca9a-fantasmas"). Ele pode ser 
encontrado faciknente para Apple, MSX e 
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TK90X, sendo que guarda em todas as ver- 
sfies a mesma semelhanca e absoluta repro- 
ducao do roteiro do filme que o originou. 

Das suas caracteri'sticas, a mais inter es- 
sante 6 o fato de o jogador poder abrir uma 
conta bancaru, a qua! pod era ser utilizada 
sempre que desejar, sendo o valor do saldo 
proporcional ao seu desempenho no decor- 
rer do jogo. A grande vantagem nao se res- 
tringe apenas a esta caracten'stica, mas sim 
a forma como isto i feito, pois sendo a con- 
ta acessada apenas por seu nome e um c6di- 
go, nao sera' necessario ficar gravando e car- 
regando estes dados toda vez que for ca^ar 
fantasmas, bastando lembrax seu c6digo se- 
creto. Os excelentes graTicos, movimenta- 
cao variada e dtima sonorizaeffo em todas 
as versSes sao qualidades que tornam este 
programa um classico do genero. 

Goonies - o sucesso do grupo de garo- 
tos aventureiros continua no seu micro, com 
versSes para Apple, MSX e TK90X. As situa- 
tes sao bastante envolventes e conseguem 
recriar o espi'rito do filme. Todas as versoes 
existentes sao semelhantes, mudando apenas 
um ou outro grafico em funcio das caracte- 
ri'sticas de cada micro. Os grafico s e movi- 
mentacio em geral sao dtimos; no MSX a 
sonorizacao e perfeita. 

Flintstones - voltado para um publico 
infant il, este programa traz para os micros 
o famoso personagem de Hanna & Barbera 
que faz murto sucesso nos desenhos anima- 
dos. A trama do jogo gira em torno do Fred 
Flintstone que deseja construir sua casa para 
escapar dos perigos da Idade-da-Pedra, con- 
tando com a participacao de varias persona- 
gens coadjuvantes, tais como o Dino, a Wil- 
m.i e outros que form am a f am ilia e amigos 
do herdi. A linica versao facibnente encon- 
trada 6 para o TK90X, mas existem tambem 
para outros micros. 

Popeye - asskn como o jogo anterior. Po- 
peye reproduz um dos mais sknpa'ticos he- 
r6is do desenho animado. Com tolas beh's- 
sknas e desenhos de alta qualidade grafica, 
€ um excelente jogo onde voce devera' aju- 
dar o Popeye a conquistar Olivia e fugir do 
Brutus, da Bruxa do Norte e outros vilSes 
que irao tentar atrapalnar constantemente 
o herdi. 

Ha diversas versoes diferentes do Popeye 
para varios miaos, mas a descrita aqui 6 ex- 
ckisiva para o TK90X, Uma outra excelente 
versao com o mesmo personagem € a do TRS- 
Color que tern uma ostoriu diferente, mas nao 
fica nada a dever com relacao aosgra'ficosea 
animacao. 

Apesar dos dois ultknos jogos serem claxa- 
mente voltados para o publico infant il, tern 
nos adultos sous maiorcs fas, que normalmen- 
te acabam hipnotizados pela beleza pla'stica 
dos mesmo s. 

Como ja' foi dito, o objetivo desta materia 
foi apresentar uma poquena amostra destes 
tipos de jogos existentes no mercado, de for- 
ma que o usuark) tenha uma base para a sele- 
cao na hora da compra. 

Todos os programas descritos foram tes- 
tados principabnente nos micros TK90X, 
MSX, Apple e TRS-Color, sendo que nos 
foram fornecidos pelas Software-Houses Mi- 
cromaq (MSX eTRS-Cok>r),Cedusoft (TK9QX) 
e A'A Microcomputadores (Apple). MICRO 
SISTEMAS agradece aos mesmos pela cola- 
boracao. Os endereoos destas softwares-hou- 
ses estao no quadro de fornecedores. Anali- 
se feita por Divino C. R. Leitao. 
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. Oferece video grafico com 512 por 192 pontos. 
''So a-f an 9 um 6 nco de 8C I * , KcoH«. 

^TmfpLOT .UNE C.RCLE e mu.tos outros. 
ta,S . C P oss,b...ta imprest do video .gtUco em 

qualquer impressora grafica 

. Acompanha um con.unto de ut-l.^r-os e d.versc 

programas demonstrat.vos. 
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Ligue seu micro 

a uma maquina 

de escrever... 



A 



com a interface OLIVIA' 

.mo' 93 " 5 ?.? ° ,ivett ' ET " 121 - de marganda 
P oSf V6l: a r Ca m4qu ' na e,e '^ca 
fermite correta acentuacao e ced.lha a n a 
compare, com o padr.o B^aIc-Ca^OMP 
Opera .nd.st.ntamente como .mpressora e 
maquina de escrever 

(RS C 2Ma a o ?f^ ra,e,a 'CENTRONICS., sena, 

««& 132-C) ou ambas podendo receber dados de 

2 micros. 

" ^^bl"^ 6 mem6Na <8192 "racteres, 

. imqta?!?? ° m ' Cr0 ra P ,dam ente. 

• INSTALAQAO FACIL E SEM SOLDAS- nSo 

agr-de a maquina de escrever. e nao altera as 4s 

caractensticas originais. 
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■ ■^^1 informatica 

Av. Pavao, 346- lndian6polis 

CEP 04516 S3o Paulo - SP 

Fones: (011) 533-0120 e 533-0112 

Telex 22966 



Linha ZX81 



Casas decimals 

Com esta pequena dica, osusua- 
rios do ZX81 e compativeis pode- 
ra"o obter o niimero desejado de ca- 
sas decimais ap6s a vi'rgula, numa 
divisffo de dois numeros reais. 

20 PRINT "QUAL DIVIDENDO - " 1 
B UT D 

INI -OUAL DIVISOR'" 
PUT S 
IN! "OOANTAS CASAS DELIN.., 
MPUT I 
M LET X»D/S 
*0 PRINT -OUOCIENTE- *l IN 

I 
100 FOR A-l TO I 
lie LtT P-D-< INI 
ET D-P*10 

.NTINUAR" 
16(9 INPli 

•i N BOTO l" 
180 

Narci'zio Delamar Roque — SC 
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Cronometro II 

Com este programa, voce pode 
marcar o tempo em minutos, se- 
gundos e decimos de segundos. 
Ele pode ser usado em jogos e 
muitas outras aplicacOes. 

10 LET D=fc»: LET S=0: LET M=0 
15 IF D=10 THEN LET S=S*1 
20 IF D=10 THEN LET D=0 
25 IF S=60 THEN LET H=M+1 
•0 IF S=60 THEN LET S=0 
35 LET D=D+1 

40 PRINT AT 10,115" CRONOMETRO 
•;AT 12, 13;m;" : ";S;" : "ID 
45 PAUSE 2.5: GOTO 15 

Emerson Damasceno Moura - MG 
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TRS-COLOR 



Cores no Color 

Rode esta dica e observe os efei- 
tos de cores no video. 



10 CLS<0) 

20 ORND(B) 

30 X1-INT(RND<63> ) 

40 Y1»INT(RND(31) ) 

50 FOR X-Xl TO X2 

60 FOR Y-Yl TO Y2 

70 SET(X,Y,C) 

80 NEXT Y.X 

90 GOTO 20 



X2=INT(RND<63> ) 
Y2-INT<RND<31> ) 



Joao Paulo Keller - RJ 
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Envie suas dicas para a Redacao de 
MICRO SI STEM AS na Av. Presidents 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centra, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030 



Busca rapida 

Use esta dica para comparar 
um nome digitado pelo usuario 
com nomes ja arquivados no 
computador. A rotina £ litil 
para programas que lidam com 
fichas e cadastres pessoais. 



Carlos Eduardo de 
Melo Neiva - RJ 



: l LEAP 1500 
IN I '••!':.. QUANTOS ARUU I VOS " : : I 
NPUTO 

If IFO-0THENGOTO10 
4fl FORA-1TOO 

se a.s:PRiNT«s«."Aftouivo numero";a 

60 PRINT020r. "NOME "I : INPUTN«(A) 

NTer66, "rua"; : :nputr«(A) 

80 PR IN t pi rr.i.i. NUMEPO DA CASA" ::inp 

UTN(A) 

•J0 NEITA 

110 PMNTe458. "TECLE M PARA VERI 

FICAR NOTCS- 

12» • » ti THENGOTOl^fcEL 

SCIF»«>M-THeNGOTOli0CLSCIF>* "H" 

TMCNGOTOir* 

130 CLS:FRINT#44B."DIG1TE AL6UW NO 

HE AftQUiVADO NO COMPUTADOR" I : INRUI 

• I 

140 I 

150 r 0*1.-1 TOO 

» -.1 I ..■•..»■ >*p»THfcr« 
R1NT4448. "AROUIVO" ;f-!N* (E>> 

I09m:nextt 

180 Ni 

'OltW 
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Desenhando no TK90X 

Esta dica permite fazer desenhos em seu mi- 
cro. Use as seguintes teclas para desenhar: 
P - Para subir 
L - Para descer 
Z - Para a esquerda 
X - Para a direita 



-2 



.0 



10 INK 2 

20 PLOT 127,07 

30 IF INKEY«="P' 

40 IF INKEY»-"L' 
J 

50 IF INKEY«- N Z' 
I 

60 IF INKEY*="X' 



70 IF INKEY«="L' 
80 IF INKEY»-" ' 

100 PAUSE 10 

110 GOTO 30 



THEN 

THEN 

THEN 

THEN 

THEN 
THEN 



DRAM 0, 

DRAW 0, 

DRAW -2 

DRAW 2, 

INK 2 
STOP 



Lincoln Lara Gomes — SP 
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Caracteres italicos no MSX 

Com esta dica, voce podera" ter todos os caracteres do seu 
MSX alterados. Mas, atencSo: ela so funciona em SCREEN 1. 

Ao executar as rotinas abaixo, voce vera a modificacSo ser 
executada e os caracteres permanecerao no novo formato ate 
ser usado um comando SCREEN com argument o de tela. 



5 SCREENl:CLS:FORX=0TO255:VPOKEX+6144, X: 

10 FORX^0TO2048STEP8 
20 VPOKE X , VPEEK ( X ) /8 

CM EX*-1,VPEE* <x+l > /8 

DKEX+2,VPEEi (X*2>/4 

ii E K4-3,VPEEK (X«3) /4 

60 VF0KEX->4,VPEEK(X*4> /2 

70 VPOKEX+5.VPEEI' (X+5)/2 

80 NEXTX:L0CATE6, 12:PRINT"TABELA REDEFIN 
IDA" 



David Pfannemuller Guimaries - PR 
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Redefinindo 
o READY 

Use este programa para redefi- 
nir a mensagem READY. O co- 
mando RUN 10-00 carrega a roti- 
na em linguagem de maquina. 



> JOAO JOSfc MARQUES BONCM 
0'.'0S/B6 
5: M "*CNR« I - 

f>».24> 

• IN) [ , »: II I •--"" I HI II. 

. i : : ; - ■ 1 * • 
E l:Q0T02»GLS£IFI«"CHR«<J3>l 

• 1 : GOTO20 

. i m r. i 

■ 

i.248. 1.205.249. 
DATAJ93.4H. 26, T9.lt . I 3,0 



Joao M. Goncalves - MG 
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Procura em cassete 

Se voce quiser saber os nomes 
dos programas gravados em high 
speed no seu cassete, acrescente 
esta rotina no final de cada progra- 
ma: 

m iisr e«*5 

INI 'NOr* DO SEU PRDGhMM E 
COHO DEVE SER RODADO" 

Sempre que voce gravar seus pro- 
gramas, de o comando GOTO 9000. 
A seguir, carregue a fita e so pressio- 
ne BREAK quando voce desejar ro- 
dar determinado programa, dando 
para isso o comando indicado na 
linha 9010. Para gravacOes em 300 
bps, troque os comandos das linhas 
9000 e 9030 por SAVE e LOAD, 
respectivamente. 

Jorge L. M. Silva - RJ 
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REM permanente 

Pegue seu programa predileto, 
crie uma linha REM com qualquer 
numero, desde que seja a ultima do 
programa, e coloque nela o que qui- 
ser. Depois, digite o programa abai- 
xo e de o comando RUN, seguido 
de DELETES. 

Observe que a linha REM que 
voce criou mudou de niimerc, e que 
nflo e possivel apaga"-la. Verifique 
isto dando um comando LIST e de- 
pois DELETE 65530. 

1 ft nm C8.HFeC2>-»2S6»PEE> H.HF6C31-1 

2 FOR K-A TO tHB000 STEP -1 

: IF PEEt<>-3>-0 AND PCEK<K)al43 THEN PO 
KCIK-1) .233: POKE <K-2>. 230: SOTO 3 

4 NEXT 

I fcND 

Paulo Duarte Garcez - SP 
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Efeitos com CIRCLE 

Voce pode obter 6timos efeitos com CIR- 
CLE, LINE e PSET. Tente esta dica: 

Iki PMODE «» I :PCLS: SCREEN 1,1 

K-2S4 TO 1 STEF -3: CIRCLE ( X , INT ( X 
/5) +10.. . . . 10: NEXT 
Z0 GOTO 

Veja o que acontece fazendo as seguintes 
substituicOes na linha 20. 

• > 20 FOR X=l TO 200 STEP 3: CIRCLE (X, INT ( 
X/2>*-20> , INT<X/4) ,5,X/2:NEXT X 

b) 20 FOR X=l TO 255: PSET < X.RND ( X) >:NEXT 
X:FOR X-l TO 254 STEP 2: LINE (X, 190) -< I 
NT(X/4)*1, X/3+7) ,PSET:NEXT X 

Alexandre Cera"volo Boccoli - SP 
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Graficos 
com co-seno 

Este programa usa a fun- 
q&o co-seno para fazer gra- 
ficos em alta resoluca'o. 



10 HGR 

2i' INPUT A. Ei 

M FOR 1-0 TO 279:HC0L0R-3 

40 HPLOT I,A*B«COS<I/A*B«L 

30 NEXT I 

60 GOTO 20 



llo Amy S. Rivero - MT 
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Inverte texto 

Esta dica inverte a tela de texto 
totalmente: 

tfl FOR A-M024 TO 2047 

20 NOPEEK (A) 

30 IF NC 159 rtND NC 103 THEN NC=NC*64 

40 POKE A.ABS<NC-192) 

50 NEXT 

Se voce preferir a tela em 
FLASH, digite: 

4-' PO»E A.HRS<NC-12B> 

Experimente mudar a linha 10 
para: 

10 FOR A-I024 TO 2047 STEP 2 

... e veja o que acontece. 



Eduardo Saito - SP 
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Incremente 
o INKEYS 

Para nao ficar sem o cursor 
quando voce usa o INKEYS em 
seu programa, execute as linhas 
abaixo como sub-rotinas: 

1000 i«»ini Ev«:PRiNTePv..CHR»(ir-0>; 

:fori-itois:ne«t 

1010 PRINT0PV.." •i:fori = itoi3:next 

: IF1«-' "THEN1000 

1020 IFI«-.CHR»(13)THEN1000ELSEPRIN 

TtPX. I«i: RETURN 

A varirivel P% representa a li- 
nha onde se encontra a mensa- 
gem, devendo ser definida antes 
doGOSUB.Exemplo: 

100 REM 'LINHAS ANTERIORES 

110 PRINT«9l 1. "DE SUA OPCAO'i:PX»9 

ll*li:GOSiJ&l000 

120 PEI1 'LINHAS SEGUINTES 

Moacir Jos6 Sophia - SP 



Linha APPLE 



Contra a pirataria 

Esta dica serve como ajuda para os usuarios de 
Apple que querem se proteger contra a pirataria. 

3 Pf>E 1010. 102:PO>E ltfl 1.21 ::fove 1012.1 

12 - 
7 HOME:VTAB10:HTAB10 
13 PRINT'QUAL E A SENNA-- 'i:GET A»:GET «• 

:GET c« 

20 D»-"T":E»-"A":F»-"I" 

23 IF .-.««D» AND B«-E* AND C«»F» THEN GOTO 
90 

HINT CHR»(7) :S-S«l: IF S-3 THEN NEW 
38 GOTO 7 
30 REH SEGUE PROGRAMA 



OBS.: 

• Os POKEs iniciais tor- 
nam a funcab da tec la RE- 
SET equivalente a digita- 
cab do comando RUN; 

• Se o leitor quiser au- 
mentar a senha, e so colo- 
car mais in struts es GETS 
na linha IS; 

• £ aconselhavel que se 



grave o programa prime no, 
antes de roda-lo (por causa 
dos POKEs na primeira li- 
nha); 

• A senha em questao e 
TAI podendo ser mudada 
como o leitor desejar, bas- 
tando alterar o valor das 
vaiaveis na linha 20. 
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Linha MSX 



Tunel do tempo 

Rodando este progra- 
ma, poderi ser apreciada 
uma das melhores carac- 
ten'sticas da linha MSX: 
a alta resoluca'o. 



3 SCkEEN 2 

................. 

TUNEL DO TEMPO 



20 'i 

30 '....... 

40 let x»J0:let v-:s 

30 let c-int (rndi-tihe) <16> 

60 for x-30 to 220 step b 

70 CIRCLE l«.V). 13. C 

80 LINE < 123. 100) -<l, V) ,C 

90 NEXT I : BEEP 

100 FOR V-23 TO 163 STEP 3 

110 CIRCLEIX.V) , 13. C 

120 LINE ( 123, 1001-IX, Y> ,C 

170 NEXT v:BEE* 

140 FOR X-223 TO 30 STEP -3 

130 CIRCLE (X.V) , 13. C 

16«l LINE (123, 100)-IX.Y).C 

170 NE»T «: E-EEP 

1B0 FOR V-170 TO 23 STEP -3 

190 CIRCLE(X.V), 13, C 

200 LINE 1 123, I00)-(X. V) ,C 

210 NEXT V1BEEP 

220 GOTO 40 



Luiz Otavio Abdenur - RJ 






Mesmo os piratas experientes tern de encarar derrotas. Se voce acha 
que nao, veja o que aconteceu com o mais convicto dos piratas. 



O dia em que Capitao Gancho desertou 




- E ai, quais sao as novida- 
des? 

- Dessa vez eu trouxe pouca 
coisa: este aqui, de analisc fi- 
nanceira. . . Esse editorzinho 
grafico. bastante interessan- 
te. . . Ah, e este aquil rapaz. 

esse programa e sensacional! 

Posso ver ? Hun. . . Pac-Calc? I 
Poderia ser apenas uma cena corriqueira 
entre aficcionados da programacao: o Amigo- 
Fornecedor, voltando de viagem, exibe suas 
recentcs aquisicoes ao Amigo -Programador. O 
primeiro, euforico, liga o micro e insere um 
disquete no drive, enquanto o outro desfila os 
olhos(e maos) sobre os discos espalhados cm 
cima da mesa. 

- Pronto, carregou. Ai' esta - o que voce 
acha? 

- Ann. Que intcressante. . . Mas isso 6 
um Visicalc. 

- E. Ou era. Agora vcja so: eu aperto 
aqui e pronto. O que temos? Um gerenciador 
de banco de dados. 

- Mu itci interessante. . . 

- Claro, isso nao e tudo. Voce apcrta 
aqui e pronto: as cotacoes da Bolsa de Valores 
nestc cxato momento. Bacana mesmo 6 que, 
se voce apertar aqui, elc exibe tambem as 
melhores combinacoes para o sweepstake de 
amanha. 

- Reabnente, muito interessante. Mas 
por que Pac-Calc? 

- Voce sabe, ningu^m e de ferro. Supo- 
nha que voce esteja trabalhando numa chati's- 
sima planilha orcamentaria, e o seu chefe de 
uma saidinha. Voce apcrta aqui, e pronto: 
aparece esse joguinho do Pac-Man perseguin- 
do a Bo Derek por entre as colunas da plani- 
lha orcamentaria. Tudo com cor, som e alta 
rcsolucao. Rcparc so como a curva do grafico 
virou um abismo tridimensional. 

O outro, empilhando os disquetes nos bra- 
cos, espia a tela com alguma dificuldade: 

- Mas e sensacional I. . . 

- Eu nao falei? Em 2 Kb de memorial 
E isso nao e tudo: quer saber em que dia da 
semana cahi 15 de novembro de 1889? 

De fato, tudo est aria bem ate aqui, a nao 
ser por um detalhe que o dist into lcitorja de- 
ve ter percebido. Ali diante do Amigo-Forne- 
cedor, nao estava uni amigo nem um progra- 
mador qualqucr (note a quantidadc de dis- 
quetes que cle e capaz de segurar com uma 
so mao). Sjm, trata-se de mais um membro 
da CX)PIA, a temivel Confederacao dos Pira- 
tas Autdnomos, famosa em todo o planet a 
Or ser capaz de copiar qualquer programa. 
, ele era conhecido como o Capitao Gan- 
cho. 

Como que prepaxando-se para mais uma 
abordagem, Gancho termina de cmpilhar os 
disquetes, olha para o inocente Amigo - 
Forneccdor e lanca a famosa pergunta que ja 
percorreu sete mares: 

- Posso tirar uma copia? 

Mas, daqucla vez as coisas nao pareciam ir 
muito bem para o lado de Capitao Gancho. 
Ao inves dos habituais 38 scgundos entre le- 
vantar a sobrancclha, pensar alguma coisa e 
em scguida autorizar o emprestimo dos d ; -cos 
o Amigo -Fornecedor apenas retirou o disque- 
te do Pac-Calc e sentenciou com um ar grave: 

- Poder, pode. So que este aqui eu acho 
que voce nao vai conseguir copiar. Ouvi dizer 
que elc tern um sistema de protecao bastante 
engenhoso. 




Os olhos do Capitao brilharam. 
-_ Bom, a gente pode tentar. . . 
Nao desconfiava estar assinando, com 
aquele gesto, a sua propria desercao 

Mai chegando em casa, anima- 
di'ssimo. Capitao Gancho tra- 
tou logo de passar todos os 
discos no Xerox Machi"°.. um 
software capaz, segundo ele, 
de copiar ate programa de ju- 
rados. Todos, menos o Pac- 
Calc. Um programa tao genialmente concebi- 
do exigia. naturalmcnte, cuidados espcciais 
para ser copado: afinal, o Pirata nao estava ali 
para passar tal programa num copiador co- 
mum e receber como resposta uma mensagem 
desabonadora, ou pior ainda, para sc submeter 
ao vexame de assistir a um crash geral do siste- 
ma, pondo em diivida a sua fama e maculando 
sua impecavel ficha na COPIA. Comecou por 
verificar as formas mais comuns de protecao, 
como furos a laser, exposicao a particulas sub- 
protonicas de cristal-de-li'tio ou barter ias espe- 
cialmente treinadas para rodar o disco em sen- 
tido contrario. Nada. Testou a formatacao das 
trilhas: tudo normal. Rodou o programa: ne- 
nhuma senna de acesso, nada, absolutamente 
nada. 

Ficou apreensrvo. Obviamente, o sistema 
devcria ser tao poderoso que nao encontrava 
nenhum similar entre as formas de protecao 
ate 1 entao conhecidas. Talvez se manifestasse 
somente nas copias nao autortzadas do progra- 
ma. Um algontmo, tinha de ser isso: Capitao 
Gancho precisava estudar cuidadosamente a 
estrutura do programa. pois all deveria estar 
escondido o truque. 

A casa de Gancho acolheu na- 
quela semana vinos novos u- 
vros : Estruturacao Quantica de 
Algoritmos, Linguagem de Md- 
quina vol. XXV, A Vida e a 
Obra de Lance L event Hal. O 
Gerenciador de Banco de Da- 
dos Visto Por Ele Mesmo e 30 Jogos em Co- 
digo de Mdquina Para Explorar o Seu Main- 
frame . 

O dia -a -dia do Capitao Gancho, apos o tra- 
balho, passou a se resumir em leitura e mten- 
sas sessoes de debug do Pac-Calc. A esposa se 
queixava da falta de atencao, sentindo-se pre- 
terida pelo desenho da Bo Derek. Mas o esfor- 
90, de ini'cio, revelava-se compensador: na 
quarta semana a impressao de mensagens ja' 
deixava de ser um misterio. 

No trabalho, entretanto, a produtrvidade 
de Capitao Gancho dimmuia. Nao conseguia 
mais demonstrar uma plani" ! para um clien- 
te, sem depois ficax parado, olhando com um 
ar vazk) para um ponto fixo no espaco. Os 
amigos o estranhavam. Ficava inexplicavel- 
mente nervoso quando lhe perguntavam o dia 
da semana e uma vez chegou quase a bater 
num companheiro que, com a intencao de aju- 
da-lo a espairecer um pouco, convidara-o para 
assistir a uma corrida de cavalos. 

Desnecessario dizer que aquela havia se 
tornado uma questao de honra para Capitao 
Gancho. Ja conseguia recitar o pregao dos 
dois dias seguintes, mas o mecanismo de pro- 
tecao continuava en vol to em denso misterio. 
Chegara a avaliar, durante os primeiros dias, a 
hipotese de pedir auxilio ? algum outro mem- 
bro da COPIA ; agora repelia com firmeza a 
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ideia. recusando-se a admit ir sua derrota para 
um simples programa. 

Capitao Gancho ja nao dormia mais. Nas 
noites em que tentava faze-lo tinha pesadclos 
horn'veis. Via-se caindo por um abismo tridi- 
mensional em alta resolu^ao grafica ate ser 
inapelavelmente deglutido por um imenso 
Pac-Man alaranjado. Bo Derek assistia a tudo 
de longc, sem se mexer: par ecu mais preocu- 
pada com os cavalos. A esposa ameacava-o de 
divorck). 

Resignado, por fim, o Pirata se dispos a de- 
volver o disquete para o Amigo-Fornecedor. 
Impossi'vel: soube que este viajara novamente 
para o exterior, dessa vez para participar de 
um longo ciclo de palestras por conta da firma 
para a qual trabalhava. Aquele promctia ser 
um longo inverno para Capitao Gancho. 





O telefonc surpreendeu Capi- 
tao Gancho cedo, naqucla ma- 
nna de sabado. Era o Amigo- 
Fornecedor, convidandoo pa- 
ra conhecer as novidades que 
trouxera de viagem. Gancho 
virtualmente desabou-se ate a 

casa do amigo, que o recebeu na habitual ino- 

cencia. 

- Que alegria em reve-lo, meu rapaz I An- 
dou fazcndo regime, hein? Mas... esses cabe- 
los brancos, onde voce arranjou? Tambem nao 
me Icmbrava desses oculos fundo dc garrafa I. . . 

Aqui esta o seu disco. 

- Hein? O que e isso? 

- O Pac-Calc. Nao se lembra? 

- Hein? Ah, siml E entao, conseguiu tirar 
copia? 

- Bem... Eu... Ha... 

- Moleza. nao? E so digitar BACKUP, e 
pronto! 

Capitao Gancho cngoliu em seco. Duas ve- 
zes. 

- Eso... Mas... E o mecanismo de prote- 
cao? 

- Voce nao imagina que coincidencial As- 
sisti a uma palestra sobre protecao de soft- 
ware, veja so que coisa, com o autor do pro- 
grama. Alguem perguntou sobre isso e ele es- 
clareceu que a idea consistia simplcsmente 
em espalhar que o programa vinha com um 
sistema de protecao muito engenhoso. Elc dis- 
se que foi o quanto bastou para o pessoal ficar 
que nem louco tentando desvendar qual era o 
sMema, e isso ajudou a inibir as copias. 

- Quer dizer entao que.. . nao existc pro- 
tecao nenhuma? 

- Pois e! Mas ai e que esta a protecao) 
Aliis, que bom que voce gostou: ja lancaram o 
Pac-Calc versao 2.0 - olha ele aqui. Rapaz, es- 
se vem com um joguinho de senna e forca mu- 
sical que. .. Ei, onde voce vai? 

Foi a ultima vez que se ouviu falar no Ca- 
pitao Gancho. Noti'cias recentes dao conta de 
que ele se encontra, atualmente, inteiramente 
dedicado ao ramo de pizzas. Dizem que esta 
fazendo um dinheirao - mais do que ganhou 
na COPIA durante anos de labor incansavel. 

■ Moral da fibula - Se houver alguma, deve 
ser esta: alo produtores de software, alguem ■ 
esta malhando o ferro com o martelo erradol A 
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A Disprosoft esta" com um apetite enorme para conquistar 

voce. E lancou novos sabores no mercado. 

Jogos animados e inteligentes, programas com aplica- 

c6es comerciais, ediJjaacionajs, profissionais e utilitarias. 

Sa*o os mais vendidosrnrBrasil. Refrescantes e delicio- 

sas emocoes, em portugues, para usua>ios inteligentes 

de TK-90X, TK-95 e MSX. 

Experimente estas verdadeiras vitaminas de micro. 

Elas estao irresistiveis. 

LINHAMSX UTILITARIOS 

• Editor de Sprites 

• Desenhista ■ Construtor 
de Desenhos 

•Eddy II 

• ASMX 

• Compilador Basic 

• Compositor Musical 



COMERCIAIS 

• Comas a Pagar/Receber 

• Matrizes Comciexas 

• Eietrcidade 

• Condutib'i.dade 

• Geometna Plana 
•Otca 

jrocaic (Planilha) 

EDUCACIONAIS 

• Apreodendo a Contar 

• MaiC'Menor 

• C ico 

• httgico 

• Mag i 

«os 



< Ninja 
Hero 



CASSINO 

• Slot Machine 
•21 -Baralho 

• Video Poker 

• Strip Poker 

JOGOS ANIMADOS 

• Ftneboi Super Soccer 

• XyZolog 
•Boxeur 



JOGOS ANIMADOS 

• Turbo AT 

• Mr Gomoku 

• Xadrez 

• Pill Box 

• Mole-mole 

• YearKungFull 

• Goonies 

• Alfa Squadron 

• Lode Runner 

• Kung Fu 

• Elevator Action 
•Golf 

• Kings Valley 
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SEMPRE UM GRANDE PROGRAMA. 
TROPIC INFOftMATICA LTDA 
Cx Postal 1©441 -CEP 02599 
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COLLECTION LINE 

• Colecflo com 1 2 
Programas de Socesso 
emembalage/n especial 

UNHATK-90X-95 

COMERCIAIS 
•CadastrodeCiientes 

• Controle de Estoques 

CASSINO 

• Smuca Inglesa 

• Strip Poker 
•21 Strip 

BESTSELLERS 

• Sabotador 



^VENOANCSMAGAZ 



JOGOS ANIMADOS 

• Cosmic Wartoad 

• Cauldron 

• Zorro 

• West Bank 

• Cookie 

• Desenhista de Jogos 

• Presente dos Deuses 

• Pare o Trem 

• Caca-fantasma 

• Reversi 

• Sabre Wult 

• Metabolis 

• Monstros 

• Horaceand the Spider 

• Penetrator 

• Pegasus 
•PriotodeCaca 

• Passaros e Abelhas 



• Arcadia 

• CampoMmado 

• Torre do Inferno 

• Monty o Inocente 

• Astro Blaster 

• Abdactors 

• Blind Alley 
•Cross Fire 
•Labinnto3D 

• O Feiticeiro 

• Millipede 

• Trans-am 

• Tele Porting 

COLLECTION LINE 

• Colecaocom 12 
Programas de Si 
em embalagem i 
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A Microdigital lanea o IK 3000 Be 
e tira os S aoos tie atraso do micro brasHeiro. 
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Chega ao Brasil o sucessor do Apple He' "Enhanced" 



Tire da cabega tudo que voceja teve, tern ou viu em materia de 

micros em geral e Apples ' em particular. 

£ a primeira vez que chega ao Brasil urn Apple ' ultimo modelo: 

o TK 3000 He e uma versao ainda mais avancada do 

avancadissimo Apple He ' "Enhanced", lancado em maio de 1985 

nos Estados Unidos. 

£ o unico que roda Totalworks e Supercalc 3a, entre milhares de 

outros. Eai em segundos o que os demais micros levam 

interminaveis minutos para fazer, tern memoria basica de 64 

Kbytes (expand ivel com placas ate I Megabyte! e teclado 

numerico mcorporado. 

Escreve em portugues com todas as letras e acentos e com 

maior facilidade do que uma maquina de escrever eletronica. 



E, entre outras exclusividades, tern urn design anatomico, para 
maior conforto do operador e produtividade no trabalho. 
Venha logo conhecer e reservar o seu TK 3000 He nos 
Revendedores Autorizados Microdigital. 
Os 8 anos-tecnologia que o separam dos outros micros, podem 
ser exatamente a distancia que voce vai colocar entre sua 
empresa e os concorrentes. 
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